BAB III

PELAKSANAAN KERJA MAGANG

3.1 Kedudukan dan Koordinasi

Selama proses magang di PT

sebagai Software Engineering.

Infra Datatech Indonesia, posisi penulis adalah

Saat magang, penulis berkoordinasi dengan

Bapak Zulfikili sebagai Director/CEO sekaligus menjadi supervisor di tempat

magang penulis. Selama magang penulis berada di posisi Software Engineering

dibawah posisi Engineering.
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Gambar 3.1 Struktur Perusahaan



Untuk posisi Software Engineering terdapat dua orang, yaitu:

Nama: Fina Valentina
Asal Kampus: Universitas Multimedia Nusantara
Jurusan: Teknik Komputer

Angkatan: 2021

Dan juga satu orang anak magang juga dengan data pribadi

dibawah ini:

Nama: Fauzi Salman
Asal Kampus: Universitas Pendidikan Indonesia
Jurusan: Mekatronika

Angkatan: 2021



3.2 Tugas dan Uraian Kerja Magang

3.2.1 Tugas Kerja Magang

Berikut deskripsi tugas yang dilakukan oleh penulis selama magang

yang berlangsung selama 10 bulan

Tabel 3.1. Tugas Kerja Magang

Minggu Tugas yang dilakukan Tanggal Tanggal
Mulai Selesai

1 Pengenalan situasi magang, 01 Februari 2024 | 07 Februari 2024
Pengenalan lingkungan,
Mempelajari alur tugas

2 Mempelajari konsep dasar flutter| 08 Februari 16 Februari 2024
Mempelajari slicing Ul pada 2024
flutter.

3-5 Melakukan slicing UI pada | 19  Februari 04 Maret 2024
flutter (login page dan home | 2024
page).

6 Mempelajari Date & Time | 05 Maret 2024 15 Maret 2024
Handling.

7 Melakukan develop pembuatan | 18 Maret 2024 22 Maret 2024
date & time supaya pada saat
user absen muncul tanggal dan
jam absen masuk dan absen
pulang.

8 Mempelajari Geolocation untuk | 25 Maret 2024 29 Maret 2024
membuat aplikasi absen hanya
bisa melakukan absen sesuai




dengan titik koordinat yang telah
ditentukan, Mengkonsumsi API

get presence.

9-12

Melakukan develop
geolocation supaya user hanya
bisa melakukan absen sesuai
dengan titik koordinat yang
telah ditentukan, Testing
aplikasi.

01 April 2024

22 April 2024

13-20

Membantu mengawasi teknisi

installasi lapangan.

23 April 2024

05 Juni 2024

21-37

Pembahasan tugas baru untuk
membuat website company
untuk brand baru, dan

pembuatan website.

06 Juni 2024

23 Sepetember 2024

39

Deploy ke hosting.

24 September 2024

24 September 2024

3.2.2 Penjelasan Tugas

Pada aplikasi absen ini terdapat empat halaman yaitu login page,

home page, permohonan perbaikan absen, dan profile page. Setiap

halaman mempunyai fungsi dan fitur masing-masing. Untuk

menggambarkan fungsi dan fitur yang terdapat di masing-masing

page yang telah disebutkan diatas, penulis akan menjelaskan secara

singkat melalui tabel 3.2 dibawah ini:




Tabel 3.2. Penjelasan Tugas Singkat

absen.

Halaman Fungsi Fitur

Login Supaya user dapat | Login menggunakan
masuk ke akun | user id dan password
mereka yang telah | menggunakan API.
terdaftar sebelumnya
dengan memasukkan
user ID dan password,
supaya user dapat
melakukan absen.

Home User dapat melakukan | - Mendeteksi lokasi

terkini user

- Perhitungan jarak
user berada
sekarang dengan
titik koordinat

- Melakukan absen
dengan mengambil

titik longitude dan

cara mengisi formulir
dan diteruskan ke Pak
Zulkifli.

latitude pada maps
Permohonan Perbaikan | User dapat melakukan | - Formulir perbaikan
Absen perbaikan absen dengan absen

- Pengiriman pesan
otomatis ke

whatsapp

Untuk menjelaskan lebih detail per fitur yang terdapat pada aplikasi absensi

ini, penulis akan menjelaskan secara detail termasuk kode yang digunakan

untuk membuat fitur tersebut beserta langkah-langkah pengembangannya.




Mulai dari perancangan antarmuka pengguna hingga implementasi logika

yang mendukung setiap fitur.

Penjelasan ini mencakup proses pembuatan antarmuka pengguna (UI),
pengaturan database untuk menyimpan data absensi, integrasi dengan API
untuk validasi lokasi pengguna, serta penerapan notifikasi otomatis untuk
mengingatkan karyawan tentang absensi. Setiap bagian kode akan dijelaskan
fungsinya untuk memudahkan pemahaman alur kerja aplikasi dan bagaimana
setiap fitur saling berhubungan untuk memberikan pengalaman pengguna

yang optimal.

Membuat fitur absensi

Fitur utama pada aplikasi ini ialah fitur untuk melakukan absensi, untuk
diagram alur proses cara user melakukan absen dapat diliat pada gambar 3.2.
Pertama, user akan login terlebih dahulu ke akun mereka saat membuka
aplikasi absen tersebut. Lalu, aplikasi akan mengecek apakah user telah

melakukan absen atau belum.

Jika sudah maka user tidak dapat melakukan absen. Akan tetapi jika
user belum melakukan absen maka user dapat melakukan tapping
absen. Ketika user melakukan tapping absen maka aplikasi akan
mengecek lokasi user sekarang, apakah user tersebut berada di lokasi
yang terdaftar. Jika tidak maka user tidak dapat melakukan absen.
Sedangkan, jika user berada di lokasi yang terdaftar maka user dapat

melakukan absen.



Login

No
Sudah Absen? ——————» Sudah

Yes

Belum

TEDD

Yes No
Request P

Mengambil Koordinat Lokasi terdeteksi? Gagal Absen
Lokasi User Aktifkan Lokasi
Yes No

Koordinat Terdafiar?

Yes

Absen Berhasil

Gambar 3.2 Diagram Alur Proses User Melakukan Absen

Membuat tampilan aplikasi absensi dan fitur pada aplikasi

Pada pengembangan aplikasi android untuk membuat user interface (UI)
diperlukan membuat slicing UI terlebih dahulu. Slicing UI ini bertujuan
untuk kita membagi menjadi komponen-komponen kecil untuk
mengimplementasikan desain user interface (UI) ke dalam bentuk kode
bahasa pemrograman. Proses ini memungkinkan pengembang untuk
memastikan bahwa setiap bagian dari antarmuka pengguna, mulai dari
tombol, ikon, gambar, hingga tata letak teks, dapat diimplementasikan

dengan presisi sesuai dengan desain awal.



Untuk mengimplementasikan slicing UI, kita perlu terlebih dahulu
membentuk kerangka dasar dari aplikasi tersebut, yang umumnya dilakukan
dengan menggunakan scaffold sebagai struktur utama. Dalam bahasa
pemrograman Flutter, untuk membuat tampilan antarmuka pengguna (UI)
yang menarik dan responsif, kita dapat menambahkan berbagai elemen
seperti teks, gambar, ikon, dan elemen lainnya, yang semuanya diwakili
dalam bentuk widget. Widget ini berfungsi sebagai komponen dasar yang
digunakan untuk menyusun dan mengatur tampilan, serta memberikan
interaksi yang baik bagi pengguna aplikasi. Setiap elemen visual dalam
Flutter merupakan bagian dari hierarki widget yang memungkinkan kita
untuk membangun UI yang fleksibel dan dinamis. Ada beberapa jenis

widget dalam Flutter, di antaranya:

1. Stateless Widget: Widget yang tidak memiliki state atau kondisi internal
yang dapat berubah selama siklus hidupnya. Dengan kata lain, setelah
widget tersebut dirender, ia akan tetap sama sepanjang waktu dan tidak
akan mengalami perubahan data atau tampilan. Stateless widget biasanya
digunakan untuk elemen yang statis dan tidak membutuhkan interaksi
atau pembaruan konten secara dinamis. Beberapa contoh umum dari
stateless widget termasuk 7ext, Icon, dan Container, yang tampilannya
ditentukan oleh parameter awal tanpa dipengaruhi oleh perubahan data.

Berikut merupakan implementasi dari stateless widget pada gambar 3.3:



Flutter Demo Home Page *‘s

You have pushed the button this many times:

0

Gambar 3.3 Stateless Widget

Pada saat awal kita membuat proyek baru di Flutter, framework
ini secara otomatis akan menghasilkan kerangka dasar atau struktur awal
aplikasi yang sudah siap digunakan. Kerangka ini mencakup pengaturan
dasar dari proyek Flutter, seperti folder /ib, file main.dart sebagai titik
awal aplikasi, serta beberapa konfigurasi penting yang diperlukan untuk
menjalankan proyek. Dengan adanya kerangka ini, kita tidak perlu
memulai semuanya dari nol. Kita hanya perlu menambahkan kode-kode
tertentu untuk membangun tampilan antarmuka pengguna (UI) sesuai

dengan kebutuhan dan desain yang kita inginkan.

Stateful Widget: Widget yang memiliki state atau kondisi internal yang
dapat berubah selama siklus hidupnya, memungkinkan pembaruan
tampilan ketika ada perubahan pada data atau kondisi tertentu. Berbeda
dengan stateless widget, stateful widget dapat beradaptasi dan
menampilkan perubahan secara dinamis berdasarkan interaksi pengguna
atau modifikasi data lainnya. Penggunaan stateful widget sangat tepat
untuk elemen yang membutuhkan interaksi berkelanjutan, seperti saat
pengguna melakukan input atau memanipulasi data yang mempengaruhi

tampilan.



Beberapa contoh umum dari stateful widget adalah Checkbox, yang
memungkinkan pengguna memilih atau menghapus pilihan, 7extField,
yang menerima masukan teks secara dinamis, dan AnimatedContainer,
yang memungkinkan perubahan animasi berdasarkan kondisi atau state

yang berbeda.

Pada aplikasi absensi ini diimplementasikan di halaman login,
saat user sudah login ke akun user maka tampilan akan berubah ke
halaman home page. Nah perubahan tampilan ini kita butuhkan stateful
widget. Contoh penerapan stateful widget pada aplikasi absensi pada
gambar 3.4:

ations.dart '™ veritikasi_absen.dart © ™ permission_request_page.dart '™ shared_preferences_helper.dart ¥ protile_

lib > % login-page.dart > ¥4 _LoginPageState

9 class LoginPage extends StatefullWidget { > statef
10 const LoginPage({Key? key}) : super(key: key);

11

12 (@override

13 State<LoginPage> createState() => _LoginPageState();

14 ]

15

16 class LoginPageState extends State<lLoginPage> {|

17 final Future<SharedPreferences» _prefs = SharedPreferences.getInstance();
18 TextEditingController emailController = TextEditingController();
19 TexteditingController passwordController = TextkditingController();
20 late Future<String> _name, _token;

21

22 @override

23 void initstate() {

24 // 1000 implement initState

25 super.initstate();

26 _token = _prefs.then((Sharedrreferences prefs) {

27 return prefs.getstring(“token™) ?? "";

28 1

29

30 _name = _prefs.then((SharedPreferences prefs) {

31 return prefs.getstring("name™”) ?? "";

32 1)

33 checkToken(_token, _name);

34 }

35

Gambar 3.4 Contoh Penerapan Stateful Widget Pada Aplikasi Absensi



Penjelasan kode:

Untuk membuat halaman login kita membuat sebuah class bernama
LoginPage, class LoginPage ini merupakan bagian dari stateful Widget
dikarenakan tampilan halaman aplikasi akan berubah ketika user sudah
melakukan login. Lalu, kita membuat sebuah class LoginPageState untuk
membuat statement atau hal yang akan dilakukan oleh class LoginPage itu
sendiri. Di  class LoginPageState ini kita akan membuat
TextEditingController yang berguna untuk user dapat memasukkan email dan
password saat melakukan login. Lalu dari email dan password yang sudah
dimasukkan oleh user melalui TextEditingController selanjutnya email dan
password tersebut akan di simpan oleh sharedPreferences untuk di cek apakah
string dari token dan nama kosong atau tidak (user telah memasukkan email
dan password atau belum). Jika tidak kosong maka string dari token dan nama
akan diperiksa. Berikut tampilan halaman login yang string tidak kosong pada

gambar 3.5:

[ o
Gambar 3.5 Tampilan Halaman Login



Gambar 3.6 Kode Untuk Membuat Tampilan Halaman Login

Pada gambar 3.5, kode diatas merupakan kode untuk membuat tampilan
dari halaman login itu sendiri. Kode Widget build(BuildContext context)
berfungsi untuk membangun tampilan UI di flutter. Pada kode tersebut artinya
kita akan membangun tampilan Ul dengan mengimplementasikan struktur tata
letak visual Desain Material dasar. Selanjutnya kita memastikan area yang kita
akan membangun tampilan UI tidak oleh bagian pengganggu sehingga tidak
terjadi pemupukkan dan bisa dijalankan dengan baik. Untuk memastikan area
aman kita memerlukan padding untuk memberi jarak kosong di dalam widget,
pada kode kita mengatur padding sebesar 8 piksel (8.0). Lalu kita gunakan center
untuk membuat tulisan berada ditengah. Terakhir kita gunakan emailController
dan passwordController untuk membuat kotak untuk user dapat memasukkan

email dan password.



Memanggil API Login

Pada saat user belum memasukkan employee id dan password maka string
masih bernilai kosong.Akan tetapi setelah user memasukkan employee id dan
password pada halaman login aplikasi, maka string tidak bernilai kosong.
Setelah string pada text input tidak kosong, maka input data yang berupa email
(employee id) dan password akan di cek apakah terdaftar di database yang

tersedia atau tidak menggunakan kode pada gambar 3.7 dibawabh ini:

a8 + '
49  [/untuk fetch data login sesuai yang ada di api

50 Future login(String email, String password) async {

51 LoginResponseModel? loginResponseModel;

52 Map<string, String> body = {"email”: email, "password”: password};

53

54 try {

55 var response = await myHttp.post(

56 Uri.parse( 'https://datatech.co.id/indexLaravel.php/api/login'),

57 body: body,

58 )i

59

60 if (response.statusCode == 200) {

61 loginResponseModel =

62 LoginResponseModel . fromJson(json.decode(response.body));

63 saveUser(loginResponseModel.data.token, loginResponseModel.data.name);
64 } else if (response.statusCode == 481) {

65 showErrorsnackBar("Email atau password salah™);

Gambar 3.7 Kode Untuk Menarik API Login

Pada saat user melakukan login, aplikasi akan mengecek username dan
password user tersebut apakah terdaftar atau tidak. Jika user tersebut tidak
terdaftar maka terdapat tulisan email atau password salah. Jika user
terdaftar maka muncul tulisan welcome pada terminal vs code. Selain error
user tidak ditemukan, juga terdapat error-error lainnya, pada gambar 3.8

merupakan kode jika berhasil login dan terdapat error.



82 }
83  //jika berhasil login data user disimpan supaya user ketika keluar dari aplikasi tidak perlu login ulang
84 ~  Future saveUser(token, name) async {

85 try {

86 it CWELCONE 7+ token 3 7 |7 + name);

87 final sharedpreferences pref = await _prefs;

88 pref.setstring("name”, name);

89 pref.setstring("token", token);

90 Navigator.of (context)

91 .push(MaterialPageRoute(builder: (context) => HomePage()))
92 v .then((value) {

93 setstate(() {});

94 I H

95 } catch (err) {

96 print(CERROR :' + err.tostring());

97 ScaffoldMessenger.of (context)

98 .showsnackBar(SnackBar(content: Text(err.toString())));
99 1

100 }

Gambar 3.8 Kode Ketika Berhasil Login

Pada saat user login dengan cara memasukkan employee id dan
password yang sesuai dengan user id dan password yang terrdaftar maka
user berhasil melakukan login. Setelah user berhasil melakukan login user
akan diarahkan ke home page. Kode pada gambar 3.9 dibawah ini
merupakan respon jika email dan password sesuai dengan database yang
terdaftar di API dan mengarahkan user ke home page setelah user berhasil

melakukan login.

Navigator.of(context)
-push(MaterialPageRoute(builder: (context) => HomePage()))
.then((value) {

setstate(() {});

}),

Gambar 3.9 Kode Untuk Mengarahkan Ke Halaman Home Page



Membuat tampilan Home Page

Setelah membuat tampilan halaman login, selanjutnya kita akan
membuat tampilan home page. Ketika user telah melakukan login dan masuk
ke home page maka aplikasi akan mengecek stataus presensi masuk, status
presensi keluar, titik koordinaat user sekarang (longitude dan latitude), dan
versi aplikasi yang digunakan oleh user. Untuk memeriksa semua hal yang
disebutkan sebelumnya, kita akan gunakan kode dibawah ini. Kode progress
dialog digunakan untuk membuat kotak progress loading untuk update
aplikasi jika versi aplikasi belum menggunakan versi terbaru. Untuk kode nya

kita dapat gunakan kode pada gambar 3.10 dibawah ini:

extends <
< > _prefs
< > _name, _token
homeResponseModel
hariIni
> riwayat = []
ki EronsE Nl
> usernotifications = []

isPresensiMasuk =
isPresensiKeluar =

previouslLatitude

previousLongitude
_latestVersion = "'
_updateUrl = "'

isMockLocation =
location =
_latitude
_longitude
_progressDialog

Gambar 3.10 Kode Untuk Membuat Update Versi Aplikasi



Pada saat user telah melakukan login dan masuk ke halaman home page.
Maka aplikasi akan mengecek apakah user telah melakukan absen atau belum
melalui token dan nama user. Untuk mendapatkan token dan nama
dibutuhkan shared prefrence yang akan mengirimkan token dan nama yang
terdaftar ke aplikasi untuk di cek. Untuk mengecek status absensi user dapat

gunakan kode dibawah ini, pada gambar 3.11:

return prefs ("token™)

return prefs ("name™)

Gambar 3.11 Kode Untuk Mengecek Status Absensi User

Jika aplikasi telah melakukan pengecekan versi aplikasi yang digunakan oleh
user, dan user belum menggunakan versi aplikasi terbaru. Maka pada home
page aplikasi absen user tersebut akan menampilkan kotak yang berisi
permintaan untuk update aplikasi. Untuk mengecek versi aplikasi terbaru kita

menggunakan kode pada gambar 3.12 untuk menarik API.



Gambar 3.12 Kode Untuk Mengecek Versi Aplikasi Terbaru

Setelah menarik API, aplikasi akan melakukan pengecekan untuk
memastikan apakah terdapat versi terbaru dari aplikasi tersebut atau tidak.
Jika versi terbaru terdeteksi, maka aplikasi akan menampilkan sebuah kotak
dialog atau notifikasi yang meminta pengguna untuk memperbarui aplikasi
ke versi terbaru. Kotak permintaan ini biasanya berisi informasi mengenai
perubahan atau fitur baru yang tersedia dalam versi terbaru, serta opsi untuk
segera mengunduh dan menginstal pembaruan. Dengan demikian, pengguna
dapat dengan mudah memperbarui aplikasi agar tetap mendapatkan performa
terbaik, fitur terbaru, serta peningkatan keamanan yang mungkin disertakan

dalam update tersebut, seperti tampilan gambar 3.13:



Update Available

n of the app Is avallable. Please

Gambar 3.13 Tampilan Kotak Permintaan Update Aplikasi

Jika user klik button update pada kotak permintaan update ke versi
terbaru. Maka aplikasi akan update ke versi terbaru, dan ketika user
klik update aplikasi akan install ke versi terbaru. Kode pada gambar
3.14 dibawah ini untuk melakukan install update ke versi aplikasi

terbaru:



Gambar 3.14 Kode Untuk Downloading Versi Aplikasi Terbaru

Pada saat user masuk ke aplikasi absensi aplikasi akan mengecek apakah
user sudah melakukan absen atau belum setiap harinya. Jika user telah
melakukan absensi maka akan ditampilkan hari dan jam absen hari ini. Untuk
mengecek apakah user telah melakukan absen atau belum dengan

menggunakan kode pada gambar 3.15 dibawah ini:



Gambar 3.15 Kode Untuk Mengecek Apakah User Telah Melakukan Absen

Jika belum, supaya user dapat melakukan absensi masuk pada aplikasi
tersebut dengan menggunakan kode pada gambar 3.16 dibawah ini.
Ketika user melakukan absensi masuk aplikasi akan mengecek lokasi
user berada sekarang. Jika user tidak berada di titik koordinat yang sudah

di daftarkan maka user tidak dapat melakukan absensi masuk.

Gambar 3.16 Kode Untuk Melakukan Absen Masuk



Begitu pula dengan absen keluar, aplikasi akan mengecek
kembali lokasi user sekarang dan apakah lokasi tersebut palsu atau tidak.
Jika user berada di lokasi yang terdaftar maka user tidak dapat melakukan
absen keluar. Untuk mengecek absen keluar menggunakan kode pada

gambar 3.17 dibawah ini:

Gambar 3.17 Kode Untuk Mengecek Absen Keluar

Untuk dapat melakukan absensi, aplikasi harus mendapatkan titik
koordinat lokasi user berada sekarang dengan cara memanggil api daftar
koordinat melalui kode pada gambar 3.18 dibawah ini. APl daftar
koordinat ini merupakan daftar titik koordinat lokasi mana saja yang user
dapat melakukan absensi. Jika lokasi tidak terdaftar maka user tersebut

tidak dapat melakukan absensi.



class {
static > targetlLatitudes = []
static > targetlongitudes = []

static <void> () async
var = await
"htt / ech.c indexLar

item item['latitude']))

<

item item[ "longitude']))
else

throw ‘Failed to load target coordinates'

Gambar 3.18 Kode Untuk Mengambil Titik Koordinat yang sudah di daftar

Jika lokasi user tidak dapat terdeteksi maka aplikasi akan
meminta user untuk menyalakan lokasi di handphone nya. User
menyalakan lokasi supaya aplikasi dapat mendeteksi lokasi user apakah
sesuai atau tidak. Dari kode gambar 3.19 dibawah ini akan membuat

kotak permission menyalakan lokasi user:



() async {

if (!

if (!
return null

= await
if ==
= await
if 1=
return null

Gambar 3.19 Kode Jika Lokasi Tidak Terdeteksi

Setelah user melakukan absen, maka absen tersebut akan
disimpan melalui kode pada gambar 3.20 dibawah ini. Nantinya data
riwayat absensi akan tersimpan di handphone user dan disimpan di
website hasil rekap presensi yang hanya bisa diakses oleh Pak Zulfikli.
Pada tampilan website tersebut akan menampilkan nama, hari, jam absen
masuk, jam absen pulang, lama kerja, lama lembur, dan lokasi. Seperti

pada tabel gambar 3.21 dibawah ini:



Laravel Zulkifii Faisal ~

Rekap Presensi

Shaw 10 v antiies Search:
. Lama Lama Lokasi (Latitude,
Nama Waktu Masuk  Pulang  Kerja Lembur Longitude)
A Edi Suwardi Senin, 13 Mei 2024 0725118
A Edi Suwardi Kamis, 16 Mei 2024 084314 213556 0816 0335 6.24307, 106.86591
A Edi Suwardi umat, 17 Mei 2024 07:4926 214053 010 03:40 6.24371, 106.86591
A Edi Suwardi Salatu, 18 Mei 2024 074301 217821 010 0378
A Edi Suwardi Minggu, 19 Mei 2024 DB:30A2 153453 0704 - -6.24371, 10686702
A Edi Suwardi Rabu, 22 Mei 2024 O7:A5:51 213742 0014 03:37 -6.24267, 106.86457
Kamis, 23 Mel 2024 07:52:44 213731 09:07 0337 6.24379, 106.86716
Jumal, 24 Mei 2024 0B201 213805 0857 0338 -6.24369, 106.86713
A, Edi Suwardi Sabty, 25 Mei 2024 075708 16:5647 0859 - -6.24368, 106.86715
A Edi Suwardi Minggu, 28 Mei 2024 OEDEST 172230 0851 - -6.24278, 10686518

Shz.mm_Y te 10 of 4,282 enlries Previaus 2 3 4 5 429 MNext
Gambar 3.20 Data Absen Pada Web Owner
static

latitude longitude token) async
if

Gambar 3.21 Kode Untuk Menyimpan Absensi

Maksimal jarak yang diizinkan untuk melakukan absen adalah sejauh 500
meter dari titik koordinat yang terdaftar di API, untuk menghitung jarak maksimal
pada aplikasi menggunakan kode pada gambar 3.22 sampai dengan gambar 3.24
dibawah ini. User baru dapat melakukan absen yaitu pada jarak paling jauh dari
titik koordinat yang sudah terdaftar dengan lokasi user sekarang. Jika jarak

melebihi 500 meter maka user tersebut tidak dapat melakukan absen.



Gambar 3.22 Kode Untuk Menghitung Jarak

Untuk menentukan jarak maksimal yang diizinkan untuk
karyawan dapat melakukan absen pertama kita buat variabel
maxDistance dan kira berikan nilai 0.5 karena dalam satuan km. Variabel
nearestDistance diinisialisasi dengan nilai double.infinity, yang berarti
jaraknya diatur ke nilai tak hingga. Ini berfungsi sebagai nilai awal
karena program akan mencoba mencari jarak yang lebih kecil dari ini
dalam proses perhitungan. Setelah perhitungan, nearestDistance akan
menyimpan jarak terdekat yang ditemukan. Variabel ini menginisialisasi
nearestindex dengan nilai -1. Nilai ini biasanya digunakan sebagai

penanda bahwa belum ada indeks.

latitude, longitude

Gambar 3.23 Kode Untuk Menghitung Jarak



Kode for (int i = 0; i < targetLatitudes.length; i++) berfungsi menghitung
jarak dari jarak user ke target titik koordinaat yang terdaftar, jadi ketika
user bergerak maka indeks 1 nya bertambah. Pada fungsi loop tersebut
juga diambil nilai lokasi user sekarang. Apakah jarak yang dihitung
(distance) lebih kecil atau sama dengan maxDistance (jarak maksimum
yang diizinkan). Apakah jarak yang dihitung lebih kecil dari
nearestDistance, yang berarti jarak tersebut adalah yang paling dekat
sejauh ini. Jika kedua syarat tersebut terpenuhi, artinya titik target
tersebut berada dalam jarak yang diizinkan dan merupakan jarak terdekat

yang ditemukan.

lat2 - lat1l
lon2 - lonl

return

1
J

static ( degrees) {
return degrees * /

}

Gambar 3.24 Kode Untuk Menghitung Jarak

Kode static double calculateDistance(double lat1, double lon1, double lat2, double
lon2) ini mendefinisikan fungsi calculateDistance yang menerima empat

parameter:



o latl dan lonl: lintang dan bujur titik pertama (misalnya, lokasi user).

e lat2 dan lon2: lintang dan bujur titik kedua (lokasi target absensi)

Kode const double radiusEarth = 6371.0; berfungsi untuk mendefinisikan
konstanta radiusEarth, yaitu jari-jari Bumi dalam kilometer (6371 km). Kode
double dLat = degreesToRadians(lat2 - latl) digunakan untuk menyimpan
selisih antara lintang kedua titik (lat2 - latl), dan hasilnya diubah dari derajat ke
radian menggunakan fungsi degreesToRadians. Hal ini diperlukan karena
perhitungan trigonometri menggunakan radian. Fungsi sin(dLat / 2) dan sin(dLon
/ 2) menghitung setengah dari sudut lintang dan bujur yang telah dikonversi ke
radian. Kode cos(degreesToRadians(latl)) dan cos(degreesToRadians(lat2))
menghitung kosinus dari lintang kedua titik. Lalu, semua hasil pada kode tadi
dikalikan untuk mendapatkan nilai variabel a, yang merupakan bagian dari rumus

Haversine untuk menghitung sudut jarak antara dua titik.

Pada kode double ¢ = 2 * atan2(sqrt(a), sqrt(1 - a)) variabel ¢ digunakan
untuk menghitung jarak sudut antara dua titik dengan menggunakan fungsi atan2,
yang menghitung arctangent dari dua variabel (yaitu sqrt(a) dan sqrt(1 - a)), yang
juga merupakan bagian dari rumus Haversine. Kode double distance =
radiusEarth * ¢ variabel distance digunakan untuk menyimpan hasil akhir jarak
antara dua titik. Nilai ¢ dikalikan dengan jari-jart Bumi (radiusEarth) untuk
mendapatkan jarak sebenarnya dalam kilometer. Terakhir, return distance ini
digunakan untuk mengembalikan jarak yang dihitung dalam bentuk double.
Fungsi calculateDistance menghitung jarak "garis lurus" (atau lebih tepatnya,
jarak "geodesik" yang mengikuti kelengkungan Bumi) antara dua titik yang

diberikan, menggunakan rumus Haversine.



Jika user sudah berada sesuai maksimal jarak dari titik koordinat yang
terdaftar maka absensi akan tersimpan, jika user tidak berada di lokasi yang benar
maka user tidak dapat melakukan absen. Akan tetapi, jika titik koordinaat user
sudah sesuai dengan titik koordinaat yang terdaftar, ketika user melakukan tapping
absen tersebut akan tersimpan dan diarahkan ke website yang hanya bisa di akses
sama Pak Zulfikli dengan kode pada gambar 3.25 dibawah ini:

< , >
"latitude": latitude
"longitude": longitude

< > = {'Authorization': 'Bearer $token'

await

(

"https://datatech.co.id/indexLaravel.php/api/

body
headers
return
else
return
‘success’

"Anda tidak berada di lokasi yang diizinkan untuk absen. ]

Gambar 3.25 Kode Untuk Bisa Atau Tidaknya Absen

Ketika absen telah berhasil di simpan, aplikasi akan mengambil data absen
yang dilakukan oleh user dengan cara menarik APl menggunakan kode pada
gambar 3.26 dibawah ini. Data absen dibedakan menjadi dua yaitu data absen hari
ini dan data absen hari-hari sebelumnya. Jika data absen merupakan data absen
hari ini maka data absen tersebut akan ditampilkan di kotak paling atas, sedangkan
data absen tersebut merupakan data absen pada hari-hari sebelumnya, maka data

absen tersebut dimasukkan ke list kotak riwayat absensi.



() async {
final < B =
‘Authorization’: 'Bearer ' # await

= await

"http d/indexLar
headers

element

element

element |

Gambar 3.26 Kode Untuk Menyimpan Dan Mengarahkan Ke Kotak Aplikasi

Untuk menampilkan absen hari ini kita akan membuat kotak biru seperti
dibawah ini, kita akan menggunakan kode dibawah ini. Disini kita akan
membuat widget container yang berfungsi menjadi pembungkus dari elemen
pada tampilan home page. Tampilan kotak untuk menampilkan jam masuk dan

jam pulang karyawan hari ini seperti pada gambar 3.27:
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Gambar 3.27 Tampilan Kotak Absen Hari Ini Pada Aplikasi

Pada home page kita akan membuat kotak yang berfungsi untuk
menampilkan jam masuk dan jam pulang karyawan pada hari ini. Untuk
membuat kotak tersebut kita gunakan class children. Kita akan membuat
Row dan Coulumn untuk definisikan kolom dan row. Lalu kita gunakan
text style untuk membuat tulisan yang akan muncul di kotak tersebut.
Untuk mengatur tata letak tulisan tersebut kita akan gunakan kolom dan

row. Kita akan gunakan kode pada gambar 3.28 dibawah ini:



Gambar 3.28 Kode Untuk Membuat Tampilan Kotak Absen Hari Ini

Selanjutnya kita akan membuat list riwayat absen seperti dibawah
ini. List riwayat absen ini merupakan list absen yang dilakukan oleh user
di hari-hari sebelumnya. Pada riwayat presensi ini akan ditampilkan hari,
tanggal, jam absen masuk dan jam absen pulang. Gambar 3.29 dibawah

ini merupakan daftar riwayat presensi:



. 00:00
Masuk  Pulang

00:00
ber 2024

Masuk  Pulang

00:00
024
Masuk  Pulang

2024 00:00
Masuk  Pulang

1y 00:00
"~ Masuk  Pulang

_, 00:00
024

Masuk  Pulang

per 2024 00:00

3] Presensi Masuk

vu.uy
r 2024

Gambar 3.29 Tampilan Kotak Riwayat Absen

Kode dibawah ini untuk membuat tampilan dari kotak list riwayat
presensi. Disini kita membuat kelas child nanti nya di kelas child tersebut
akan dibuat list view untuk menampilkan list Riwayat presensi yang
dilakukan oleh user. Di kelas children juga kita akan membuat box yang
berisi tanggal, hari, jam absen masuk dan jam absen pulang. Kita akan

gunakan kode pada gambar 3.30 dibawabh ini:



Gambar 3.30 Kode Untuk Membuat Kotak Riwayat Absen

Membuat menu profile

Untuk membangun halaman profil dalam sebuah aplikasi, kita
membutuhkan penggunaan Stateful Widget. Alasan utama menggunakan
Stateful Widget adalah karena di halaman profil ini terdapat kebutuhan untuk
menangani perubahan data secara dinamis. Misalnya, ketika seorang pengguna
ingin mengubah foto profil mereka, aplikasi harus mampu menyesuaikan dan
memperbarui tampilan secara langsung tanpa harus merender ulang seluruh
halaman. Dengan menggunakan Stateful Widget, kita dapat mengelola status dan
perubahan data seperti ini dengan lebih efisien, sehingga pengalaman pengguna
menjadi lebih responsif dan interaktif. Untuk membuat Stateful widget pada

halaman profile, kita akan gunakan kode pada gambar 3.31 dibawah ini:



e extends

Gambar 3.31 Kode Membuat Class Profile

Selanjutnya kita akan membuat state dari kelas profile itu yang berfungsi
untuk membuat halaman profile, dimana pada halaman profile terdapat nama
user tersebut dan user dapat mengubah foto profile mereka. Untuk menampilkan
nama user diperlukan nameController, dan supaya user bisa mengubah foto
profile mereka, dan juga load profile digunakan untuk menampilkan semua hasil
yang terdapat di halaman Profile. Untuk membuat halaman profile kita akan

gunakan kode pada gambar 3.32 dibawah ini:

class extends
final _nameController =
_imagePath

Gambar 3.32 Kode State Membuat Halaman Profile



Untuk memasukkan foto profil di halaman profil pada aplikasi, user dapat
memilih foto dengan cara memilih foto dari galeri handphone mereka. Kode
dibawah ini merupakan kode supaya user dapat mengakses galeri di handphone
mereka supaya dapat memilih foto dari galeri mereka. Untuk dapat memilih foto
dari galeri kita akan gunakan ImageSource.gallery seperti kode pada gambar 3.33
dibawah ini:

Future > _pickImage() async {

final ker = ImagePicker();
final pickedFile = await picker.pickImage(source: ImageSource.gallery);

if (pickedFile != null) {
setState(() {

imageath = pi,k‘di,e.p'th;
e
5hy

_saveProfile();

1
J

¥

Gambar 3.33 Kode Untuk Dapat Memilih Foto Dan Simpan

Setelah user memilih foto untuk dijadikan foto profile mereka, maka foto
tersebut akan muncul di foto profile mereka menggunakan kode pada gambar
3.34 dan gambar 3.35 dibawah ini. Kode dibawah ini akan memanggil path
gambar dari gambar yang dipilih oleh user dari galeri handphone mereka.
Setelah path gambar dipanggil dan gambar ditemukan maka gambar tersebut
akan tampil. Selain gambar, pada halaman profile juga dapat menampilkan nama

user tersebut.



<void> () async {
final

await ‘imagePath’

Gambar 3.34 Kode Untuk Memanggil Path Gambar

Future<void> _loadProfile() async {
final prefs = await SharedPreferences.getInstance();
setState(() {
_nameController.text = prefs.getString('name') ?2? '';

_imagePath = prefs.getString('imagePath');

B;

Gambar 3.35 Kode Untuk Mengambil Nama User

User juga dapat menghapus foto profile mereka jika mereka tidak
menginginkan memakai foto profile tersebut. Setelah menghapus foto profile
mereka, user dapat memilih foto baru. Supaya user dapat menghapus foto profile
mereka, gunakan kode pada gambar 3.36 dibawah ini untuk membuat fitur

menghapus foto profile.



Future<void> _deleteImage() async {
final prefs = await SharedPreferences.getInstance();
setState(() {

_imagePath = null;
Ik
await prefs.remove('imagePath');

].

Gambar 3.36 Kode Untuk Menghapus Foto

Kode pada gambar 3.37 dan gambar 3.38 dibawah ini untuk membuat
tampilan halaman profile tersebut. Pada halaman profile terdapat lingkaran
untuk menampilkan foto profile dengan cara user mengambil foto dari galeri
handphone mereka. Lalu, pada halaman profile juga terdapat nama, dimana

nama tersebut diambil dari data pada saat login.

Gambar 3.37 Kode Untuk Membuat Tampilan Halaman Profile



e, color: Colors.blue),

ameController

child: Text('Save'),
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i

Gambar 3.38 Kode Untuk Membuat Tampilan Halaman Profile

Membuat Notifikasi Peringatan Untuk Melakukan Absen

Supaya karyawan tidak lupa untuk melakukan absen masuk dan absen
pulang dibutuhkan notifikasi yang muncul dilayar atas handphone mereka.
Notifikasi ini muncul mulai dari jam 7 pagi sampai dengan jam 9 pagi, untuk
mengingatkan absen masuk. Lalu, notifikasi akan muncul kembali pada sore hari
mulai dari jam 16:30 sampai dengan jam 17:00, untuk mengingatkan user untuk
absen pulang. Untuk membuat notifikasi tersebut menggunakan kode pada

gambar 3.39 dan gambar 3.40 dibawah ini:



Gambar 3.39 Kode Untuk Membuat Notifikasi Peringatan Absen

Future<void> createScheduleNotification() async {
try {
await awesomeNotifications.createNotification(
content: NotificationContent(
id: -1,
channelKey: 'basic_channel',
title: 'Ab

body: 'Jangan lupa sbsen masuk!'));
} catch (e) {}

Gambar 3.40 Kode Untuk Membuat Notifikasi Peringatan Absen



Membuat fitur perbaikan absen

Dikarenakan honor karyawan teknisi installasi lapangan di PT. Infra
Datatech dibayar per minggu, oleh karena itu absensi kehadiran sangat
berpengaruh terhadap honor karyawan. Maka dari itu penulis ingin membuat
fitur request permission bagi yang salah melakukan absen di aplikasi dengan
syarat permission tersebut telah disetujui oleh pimpinan di PT. Infra Datatech.
Permission yang dikirim akan di cek terlebih dahulu oleh supervisor lapangan,
dan jika telah di cek oleh supervisor lapangan nantinya supervisor lapangan akan

menyampaikan ke Pak Zulfikli sebagai pimpinan tertinggi di PT. Infra Datatech

Untuk melakukan permintaan perbaikan absensi, karyawan perlu
mengisi formulir terlebih dahulu di aplikasi absen tersebut. Supaya user dapat
mengisi formulir diperlukan kode dibawah ini. Kita akan membuat class request
form dengan membuat text editing supaya user dapat memasukkan text ke
formular tersebut dan name, id, day, start time, end time controller untuk
menyimpan data yang dimasukkan user pada saat memasukkan formular.

Berikut kode pada gambar 3.41 untuk membuat formulirnya:



class RequestForm extends StatefulWidget {

@override
_RequestFormState createState() => _RequestFormState();

class _RequestFormState extends State<RequestForm> {
final TextEditingController _nameController = TextEditingController();
final TextEditingController _idController = TextEditingController();
final TextEditingController _dayController = TextEditingController();
final TextEditingController _startTimeController = TextEditingController();
final TextEditingController _endTimeController = TextEditingController();

bool _approveRequest = false;
bool _rejectRequest = false;
bool _isSubmitted = false;
String _status =

@override

void initState() {
super.initState();
_loadFormData();

Gambar 3.41 Kode Untuk Membuat Formulir Perbaikan Absen

Jika karyawan telah mengisi formulir, maka akan terdapat pesan yang
mengarahkan ke WhatsApp untuk di cek lebih lanjut oleh Pak Zulfikli. Kode
dibawah ini berfungsi untuk mengarahkan formular yang telah diisi oleh user
diarahkan ke aplikasi whatsapp. Disini juga saya membuat template pesan
sehingga user tidak perlu mengetik ulang dan hanya mengirim pesan tersebut ke
pak zulfikli. Pada gambar 3.42 dibawah ini kode dan template pesan yang
mengarahkan ke whatsapp Pak Zulkifli untuk perbaikan absensi:



1 day = _day
final startTime =

final endTime = _endTinm

sEmpty || id. E ty || startTime.isEmpty || endTime.isEmpty)

),

$endTime

final encodedV

final url =

Gambar 3.42 Kode Untuk Mengirim Formulir Ke WhatsApp

Pada halaman permission request terdapat formulir untuk karyawan
melakukan request perbaikan absen. Pada formulir request perbaikan absen
akan terdapat nama, id, hari, jam masuk, dan jam keluar. Untuk membuat
tampilan halaman permission request menggunakan kode pada gambar 3.43

dibawah ini:



@override
Widget build(BuildContext context) {
n Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(
)
body: Padding(
padding: EdgeInsets.all(
child: Column(
children: [
TextField(
controller: _nameController,
decoration: InputDecoration(labelText:
enabled: !_isSubmitted,
)e
TextField(
controller: _idController,
decoration: InputDecoration(labelText:

onChanged: (value) => _loadFormData()

enabled: !_isSubmitted,

i

TextField(
controller: _dayController,
decoration: InputDecoration(labelText:
enabled: !_isSubmitted,

X

TextField(
controller: _startTimeController,
decoration: InputDecoration(labelText:
enahled: !_isSubmitted,

Gambar 3.43 Kode Untuk Membuat Template Pesan

Karyawan yang mengalami kesalahan absen di aplikasi absen
mereka akan mengisi formulir terlebih dahulu pada aplikasi absen
mereka, supaya Pak Zulfikli dapat mengecek kebenaran atas kesalahan
tersebut. Setelah user mengisi formulir, maka formulir tersebut akan
mengarahkan ke whatsapp untuk mengirimkan template pesan ke
whatsapp Pak Zulfikli yang telah dibuat pada kode sebelumnya.
Selanjutnya, pak Zulfikli akan mengecek dan memutuskan apakah
perbaikan nya disetujui atau tidak .Supaya lebih jelas bagaimana alur
jika user mengalami kesalahan terhadap absensi yang dilakukan oleh
user, penulis menggambarkannya dengan flowchart pada gambar 3.44

dibawah ini:
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Gambar 3.44 Diagram Alur Perbaikan Absen

Build To APK

Setelah kita selesai mengembangkan aplikasi absensi tersebut, langkah
selanjutnya yang penting adalah memastikan bahwa aplikasi tersebut dapat
digunakan oleh seluruh karyawan di PT. Infra Datatech. Untuk mencapai tujuan
ini, aplikasi harus di-build menjadi format yang sesuai, yaitu file dengan ekstensi
.apk (Android Package) yang dapat dijalankan di perangkat Android. Dengan di-
build menjadi .apk, aplikasi dapat diinstal langsung di ponsel masing-masing
karyawan, sehingga mereka dapat mengakses fitur absensi dengan mudah. Cara

build to apk adalah sebagai berikut

l. Kita bisa gunakan command “flutter build apk -release” jika
menggunakan VS Code, atau jika menggunakan Android Studio ke menu

titik tiga -> Build -> Flutter -> Build APK



Jika mengalami bug tidak bisa build to apk secara langsung seperti yang
disebutkan di nomor 1. Bisa menggunakan cara dibawah ini:
a. jalankan "flutter build appbundle" di terminal vs code, seperti gambar

3.45 dibawabh ini:

nardi@ima MINGW64 ~/Downloads/presence-app-master/presence-ap
p-master
$ flutter build appbundle

Running Gradle task 'bundleRelease’...

9.6s
v Built build\app\outputs\bundle\release\app-release.aab
(23.6MB)

Gambar 3.45 Command Untuk Menjadikan APK

b. jika build sudah selesai, arahkan kursor mouse ke Built buid\app ....
sambil menekan ctrl

c. setelah itu akan terbuka file app-release.aab di vscode

d. scroll di menu bagian kiri sampai menemukan file app-release.aab,klik
kanan terus reveal in file explorer

e. copy file app-release.aab tersebut, lalu pergi ke folder bundletool di
penyimpanan C: , lalu paste di folder bundletool

f. klik kanan di folder bundletool, pilih open in terminal

g. paste command berikut:
java -jar bundletool.jar build-apks --bundle=app-release.aab --
output=app-release.apks --mode=universal --ks="C:\Keystore\upload-
keystore.jks" --ks-pass=pass:presencel234 --ks-key-alias=upload --
key-pass=pass:presencel234

h. tunggu hingga proses build to apks selesai

1. ubah format file dari app-release.apks, dengan cara klik kanan -> show
more -> rename . ubah .apks jadi .zip supaya bisa di ekstrak

j. ekstrak file tersebut



k. di dalam folder tersebut terdapat file yang bernama universal.apk, itu

merupakan hasil aplikasi yang di build to apk sebelumnya

Pembuatan Website Company PT. Infra Datatech Indonesia

Latar Belakang

PT. Infra Datatech Indonesia merupakan perusahaan menengah
yang sedang mengembangkan perusahaan nya. Supaya dapat
mengembangkan perusahaan nya sehingga dapat dikenal oleh lebih
banyak orang, dan client dapat mengenal dan mempercayai kualitas dari
PT. Infra Datatech maka dibutuhkan website company yang berfungsi

sebagai company branding PT. Infra Datatech Indonesia.

Proses Pembuatan

Untuk membuat website company PT. Infra Datatech Indonesia penulis
menggunakan bahasa pemrograman type script. Website company ini terdiri dari
5 bagian navigation yaitu home, projects, partnership, products, contact. Pada
halaman home website tersebut berisi konten mengenai perkenalan singkat
mengenai PT. Infra Datatech Indonesia. Pada halaman project berisi konten
project yang PT. Infra Datatech pernah kerjakan dan bentuk aplikasi jasa dan
product yang dijual di PT. Infra Datatech. Pada halaman partnership tersebut berisi
konten perusahaan yang bekerja sama dengan PT. Infra Datatech atau TTK, dan
juga berisi sertifikat internasional yang di dapatkan oleh PT. Infra Datatech. Pada
halaman produk tersebut berisi konten produk yang PT. Infra Datatech jual. Dan
pada halaman kontak berisi konten tentang formulir untuk mengarahkan ke kontak

PT. Infra Datatech supaya client dapat menghubunginya.

Untuk membuat halaman home, pertama penulis menampilkan gambar

teknisi lapangan bekerja seperti pada gambar 3.46 dengan menggunakan



courusel. Courusel merupakan sebuah teknik untuk membuat gambar
bisa di swipe. Untuk membuat courusel pada type script kita perlu import

dengan menggunakan kode pada gambar 3.47

import
import
import

import from " /assets/images/home™
import } from ‘s /modules

Gambar 3.47 Kode Import Courusel

Selanjutnya, pada halaman About Us, penulis membuat bagian About Us
untuk menjelaskan PT. Infra Datatech secara lebih detail, seperti yang
ditampilkan pada gambar 3.48. Bagian ini bertujuan untuk memberikan informasi
singkat mengenai visi, misi, dan nilai-nilai yang dianut oleh perusahaan. Untuk
membuat bagian About Us tersebut, kita akan menggunakan kode yang

ditunjukkan pada gambar 3.49.
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About Us

PT.Infra Datatech Indonesia was founded in 2019. We focus on the provisioning and total
solution for hardware and technical services in Data Center Industries.

Our team consists of experienced people in Infrastructure Data Center.

since 2019, we have actively cooperated with global vendors and operators by supporting
and mc:in[mmng their pl’OdUC(S and Data Centers.

We continuously create long-term value for customers by being responsive to their needs
and requirements.

Gambar 3.48 About Us

Gambar 3.49 Kode Untuk Membuat About Us

Selanjutnya, pada halaman home juga terdapat bagian visi dan misi dari PT. Infra
Datatech yang disusun untuk menjelaskan tujuan serta nilai-nilai perusahaan,
seperti yang terlihat pada gambar 3.50. Untuk membuat bagian visi dan misi
tersebut, penulis menggunakan kode yang ditunjukkan pada gambar 3.51. Bagian
ini diimplementasikan untuk memberikan gambaran jelas mengenai arah

perusahaan dan prinsip-prinsip yang dijunjung dalam operasional sehari-hari.
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To become a leading company for Data Center Infrastructure services in Indonesia.

Mission

= Supports Data Center operators and vendors in building digital infrastructure that unites the entire Indonesia archipelage.

* Actively involved in the development of digital infrastructure throughout the Southeast Asia region.

Gambar 3.50 Visi dan Misi

Gambar 3.51 Kode Visi dan Misi

Selanjutnya, untuk memberitahukan kepada klien bahwa PT. Infra Datatech
Indonesia fokus pada bidang tertentu, penulis menambahkan tiga ikon yang
merepresentasikan jenis produk sensor yang dijual oleh PT. Infra Datatech,
seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.52. Ikon-ikon ini dirancang untuk
memperjelas kategori produk yang ditawarkan kepada pelanggan. Untuk
membuat tampilan tersebut, penulis menggunakan kode yang tertera pada gambar
3.53, dengan desain yang menarik dan informatif agar mudah dipahami oleh

pengunjung website.
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Gambar 3.52 Applications
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Gambar 3.53 Kode Untuk Membuat Applications

Berikutnya, untuk memberitahukan alasan mengapa PT. Infra Datatech
lebih unggul di bidangnya dibandingkan perusahaan lain, penulis menambahkan
bagian Why Choose Us seperti yang terlihat pada gambar 3.54. Bagian ini
dirancang untuk menyoroti keunggulan, keahlian, dan nilai tambah yang
ditawarkan oleh PT. Infra Datatech kepada klien. Untuk membuat tampilan
tersebut, penulis menggunakan kode yang ditampilkan pada gambar 3.55, dengan
tujuan menyampaikan poin-poin utama yang membedakan perusahaan dari

kompetitor.



WHY CHOOSE US?

Gambar 3.54 Why Choose Us

Gambar 3.55 Kode Untuk Membuat Why Choose Us

Karena PT. Infra Datatech ini merupakan perusahaan distributor dari produk
luar negeri yang bernama TTK, oleh karena penting untuk menjelaskan produk
TTK ini sudah terjual di negara mana saja. Sehingga penulis membuat bagian
global contact untuk menjelaskan kepada klient TTK ini sudah tersebar luas di
berbagai negara, dan menyebarkan produknya ke negara indonesia melalui PT.
Infra Datatech. Berikut tampilan dari global contact dapat dilihat pada gambar
3.56. Untuk membuat tampilan dari global contact penulis menggunakan kode

pada gambar 3.57.
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Gambar 3.56 Global Contact

Gambar 3.57 Kode Untuk Membuat Global Contact

Supaya semua bagian yang sudah disebutkan pada gambar-gambar sebelumnya
untuk ditampilkan menjadi satu kesatuan pada halaman home, penulis gunakan

kode pada gambar 3.58.



Gambar 3.58 Kode Untuk Menghubungkan

Berikutnya, terdapat halaman Project, di mana halaman ini berfungsi untuk
menampilkan proyek-proyek yang telah dikerjakan oleh PT. Infra Datatech, beserta
deskripsi singkat setiap proyek, seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.59 dan
gambar 3.60. Halaman ini bertujuan untuk memberikan gambaran kepada klien
tentang pengalaman dan keahlian perusahaan dalam menangani berbagai proyek.
Untuk membuat halaman Project ini, penulis menggunakan kode yang terlihat pada
gambar 3.61, dengan penataan yang rapi dan informatif agar mudah diakses oleh

pengunjung website.
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Gambar 3.60 Our Project full deskripsi



Gambar 3.61 Kode Untuk Membuat Our Projects

Selanjutnya, pada bagian partnership dibuat bertujuan untuk menjelaskan
kepada klient perusahaan ini sudah bekerja sama dengan perusahaan mana saja
sehingga dapat meningkatkan rasa kepercayaan kepada klient terhadap
perusahaan. Untuk tampilan partnership dapat dilihat pada gambar 3.62. Untuk
membuat tampilan partnership penulis menggunakan kode yang dapat dilihat
pada gambar 3.63.
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Gambar 3.62 Partnership



Gambar 3.63 Kode Untuk Membuat Partnership

Selanjutnya, terdapat halaman Our Products untuk menjelaskan product
yang dijual di PT. Infra Datatech. Dimana terdapat 3 bagian yaitu water leak
detection, oil leak detection dan acid leak detection yang penulis bedakan warna
nya supaya lebih menarik. Dimana ketika user klik kotak warna gradient muncul
penjelasan singkat apa itu dan fungsinya untuk apa. Tampilan Our Products dapat
dilihat pada gambar 3.64. Untuk membuat tampilan Our Products penulis
menggunakan kode pada gambar 3.65.
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OUR PRODUCTS

TTK DIESEL OIL LEAK DETECTION
SOLUTIONS FOR GENERATORS

Gambar 3.64 Our Products



Gambar 3.65 Kode Our Products

Ketika Halaman produk di scroll ke bawah kita akan melihat 3 kotak
berwarna beda lagi, akan tetapi 3 kotak berwarna itu fungsinya berbeda dengan
sebelumnya. Jika tadi hanya untuk menjelaskan fungsi dan pengertian dari water
leak, oil leak dan acid leak. Tiga kotak berwarna dibawah ini berfungsi untuk
menampilkan produk-produk berdasarkan kategorinya (tiga kotak itu
kategorinya). Tampilannya dapat dilihat pada gambar 3.66. Untuk membuat
tampilan tersebut penulis menggunakan kode yang dapat dilihat pada gambar

3.67.

Gambar 3.66 Tampilan Produk Berdasarkan Kategori



Gambar 3.67 Kode Untuk Membuat Tampilan Produk Berdasarkan Kategori

Terakhir, terdapat halaman Kontak yang berfungsi untuk memberikan
informasi mengenai cara menghubungi PT. Infra Datatech, seperti alamat kantor,
nomor telepon, email, dan formulir kontak. Halaman ini bertujuan memudahkan
klien atau calon klien dalam mengajukan pertanyaan, meminta penawaran, atau
menjalin kerja sama dengan perusahaan. Tampilan halaman kontak ini dapat dilihat
pada gambar 3.68. Untuk membuat tampilan halaman kontak ini penulis

menggunakan kode yang dapat dilihat pada gambar 3.69.

Contact Us Our Contact Information

NNNNN Address
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Phone

Message 626118201430

Email
syliana@idatatech.co.id
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Gambar 3.68 Halaman Kontak



Gambar 3.69 Kode Untuk Membuat Halaman Kontak

Pembuatan Website reLuna

Latar Belakang

Dikarenakan PT. Infra Datatech ingin membuat brand produk baru yang bernama
reLuna, yang memiliki perbedaan signifikan dibandingkan produk sebelumnya,
penulis diminta untuk membuatkan website company khusus untuk produk tersebut.
Produk reLuna ini berbeda karena, tidak seperti produk sebelumnya yang merupakan
hasil kerja sama dengan supplier luar negeri bernama TTK, reLuna dikembangkan
secara independen tanpa bekerja sama dengan pihak luar. Oleh karena itu, atasan saya
meminta saya untuk merancang dan membangun sebuah website yang

merepresentasikan brand dan produk reLLuna secara profesional.



Proses Pembuatan

Untuk membuat website reLuna ini sendiri, penulis menggunakan bahasa
pemrograman vue js. Dimana website tersebut akan memiliki enam navbar yaitu home,
industrial automation, kostel management system, about us dan contact us. Pada
halaman home berisi konten penjelasan dari reLuna itu sendiri, dan product andalan
yang reLuna jual ke konsumen nantinya. Halaman industrial automation berisi konten
mengenai produk yang termasuk ke golongan sistem kontrol. Kostel Management
System berisi konten produk sistem management hotel menggunakan website serta
produk yang telah terinstallasi ke sistem management hotel tersebut. Halaman about
us berisi konten penjelasan mengenai reLuna dan keunggulan dari reLuna. Terakhir,
terdapat halaman Kontak yang berfungsi untuk memberikan informasi mengenai cara
menghubungi reLuna, seperti alamat kantor, nomor telepon, email, dan formulir
kontak. Halaman ini bertujuan memudahkan klien atau calon klien dalam mengajukan

pertanyaan, meminta penawaran, atau menjalin kerja sama dengan perusahaan.

Pada halaman home, penulis membuat bagian 4bout Us untuk menjelaskan
reLuna secara lebih detail, seperti yang ditampilkan pada gambar 3.70. Bagian ini
bertujuan untuk memberikan informasi singkat mengenai visi, misi, dan nilai-nilai
yang dianut oleh perusahaan. Untuk membuat bagian About Us tersebut, kita akan

menggunakan kode yang ditunjukkan pada gambar 3.71.

Your Smart Automation Partner
Smart Automation Made Simple and Affordable

Integrate smart technologies into your home and company, ard live better. reluna uses the world's top technolagies ta b

ience, accassibility, and security into Singapore hames. The smars homes of

oday o anvanced yel afforlabies pomeul e s fieny, s reLuna can belp et you smart home wib simple @

Gambar 3.70 About Us Singkat reLuna
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Gambar 3.71 Kode Untuk Membuat About Us reLuna

Selanjutnya, kita akan membuat bagian Our Costumer untuk
memberitahukan konsumen yang sudah pernah membeli produk dari reLuna.
Tampilan Our Costumer dapat dilihat pada gambar 3.72. Untuk membuat
tampilan tersebut penulis menggunakan kode yang dapat dilihat pada gambar

3.73.

Our Costumer
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Gambar 3.72 Our Costumer
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Gambar 3.73 Kode Untuk Membuat Our Costumer

Berikutnya, untuk memberitahukan alasan mengapa PT. Infra Datatech
lebih unggul di bidangnya dibandingkan perusahaan lain, penulis menambahkan
bagian Why We Are seperti yang terlihat pada gambar 3.74. Bagian ini dirancang
untuk menyoroti keunggulan, keahlian, dan nilai tambah yang ditawarkan oleh
reLuna kepada klien. Untuk membuat tampilan tersebut, penulis menggunakan
kode yang ditampilkan pada gambar 3.75, dengan tujuan menyampaikan poin-

poin utama yang membedakan perusahaan dari kompetitor.

Why We Are

rated and liny.

Interest? Please Contact Us

Talk to our team

Gambar 3.74 Why We Are
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Gambar 3.75 Kode Untuk Membuat Why We Are

Berikutnya ada halaman kategori produk, dimana halaman kategori produk
ini untuk menampilkan kategori produk pada reLuna, deskripsi projek yang dapat
dilihat pada gambar 3.76. Untuk membuat halaman project penulis menggunakan

kode pada gambar 3.77
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Gambar 3.76 Kategori Produk
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Gambar 3.77 Kode Untuk Membuat Kategori Produk

Selanjutnya, terdapat halaman Industrial Automation untuk menjelaskan
product yang dijual di reLuna pada kategori sistem kontrol. Tampilan Our
Products dapat dilihat pada gambar 3.78. Untuk membuat tampilan Our Products

penulis menggunakan kode pada gambar 3.79

Industrial Automation

Our Industrial Automation is using the technolagy to control systems and devices such
as computer software and robotics, to enable automatic operation of industrial processes
and machinery with the least human operators' interventions.

Industrial Al Computer
10T System Vision Solution
a —at a a —ant

Gambar 3.78 Industrial Automation
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Gambar 3.79 Kode Untuk Membuat Industrial Automation

Selanjutnya, terdapat halaman Kostel Management System untuk
menjelaskan product sistem management hotel dan produk yang dijual. Tampilan
Our Products dapat dilihat pada gambar 3.80. Untuk membuat tampilan Our

Products penulis menggunakan kode pada gambar 3.81.
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Kostel Managerment Reporting System provides accurste report of lodging management that we can access it frorm everywhere t your firgertins.
The report is accessible daily and provides the five data on the occupancy's status and detailed information such a5 dlate in and out for each reom, any extension of staying,
analytics of oecupaney and many more

This system is very suitable for rantal vacation house. Cner who owns rental vacation house somerhera and might own mare than one houses, you may monitor the
oecupancy of your rental home just from your mobile phone and frem everywhere.

Kostel Management System Product
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Gambar 3.80 Sistem Management Hotel
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Gambar 3.81 Kode Untuk Membuat Sistem Management Hotel

Selanjutnya, pada halaman About Us, penulis membuat bagian About Us
untuk menjelaskan reLuna secara lebih detail, seperti yang ditampilkan pada
gambar 3.82. Bagian ini bertujuan untuk memberikan informasi singkat
mengenai visi, misi, dan nilai-nilai yang dianut oleh perusahaan. Untuk membuat
bagian About Us tersebut, kita akan menggunakan kode yang ditunjukkan pada
gambar 3.83.
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VISION AND MISSION

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam vehicula urna nec urna fermentum, nec auctor elit dignissim. Suspendisse potenti. Quisque mollis, lorem at
sollicitudin sollicitudin, odio nunc facilisis erat, sed pharetra dolor odio a ipsum. Curabitur vitae nisi ligula. Sed a leo sit amet libero varius facilisis. Sed tincidunt vehicula
magna a vestibulum. Nam at turpis massa. Nulla in lectus et dolor malesuada blancfjel vel justo. In at libero justo. Aliquam erat volutpat. Duis venenatis, elit ut feugiat

Gambar 3.82 About Us
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Gambar 3.83 Kode Untuk Membuat About Us

Terakhir, terdapat halaman Kontak yang berfungsi untuk memberikan
informasi mengenai cara menghubungi reL.una, seperti alamat kantor, nomor telepon,
email, dan formulir kontak. Halaman ini bertujuan memudahkan klien atau calon
klien dalam mengajukan pertanyaan, meminta penawaran, atau menjalin kerja sama
dengan perusahaan. Tampilan halaman kontak ini dapat dilihat pada gambar 3.84.
Untuk membuat tampilan halaman kontak ini penulis menggunakan kode yang dapat

dilihat pada gambar 3.85.
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Gambar 3.84 Contact Us
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Gambar 3.85 Kode Untuk Membuat Contact Us



3.3 Kendala yang Ditemukan

Selama saya melaksanakan program magang ini, saya mengalami berbagai
pengalaman, baik suka maupun tantangan. Di satu sisi, banyak hal positif yang
saya rasakan, seperti kesempatan untuk belajar langsung dari para profesional
di bidangnya, mengembangkan keterampilan teknis, serta terlibat dalam
berbagai proyek yang menambah wawasan saya. Namun, di sisi lain, saya juga
menghadapi beberapa kendala selama menjalani magang di PT. Infra Datatech

Indonesia, antara lain:

1. Kurangnya pengalaman develop aplikasi android.
2. Tidak adanya mentor divisi IT.

3. Fitur yang kurang relavan terhadap aplikasi absen tersebut.

3.4 Solusi atas Kendala yang Ditemukan

Dikarenakan terdapat beberapa masalah yang dihadapi. Berikut
merupakan Solusi yang dapat dilakukan untuk permasalahan-
permasalahan tersebut:

1. Belajar dari beberapa referensi sumber pembelajaran yang
berkaitan dengan projek yang sedang dikerjakan. Seperti
melalui youtube dan platform lainnya.
Menggali dan mempelajari fitur-fitur yang lebih relavan supaya dapat

meningkatkan aplikasi tersebut



