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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 
 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Pengertian Sistem 

Sistem dapat diartikan sebagai kumpulan dari dua atau lebih komponen yang 

saling terkait, yang berinteraksi satu sama lain guna mencapai tujuan tertentu. 

Mayoritas sistem terbentuk dari subsistem-subsistem yang lebih kecil, yang 

memberikan dukungan terhadap sistem yang lebih luas [4].  

Berdasarkan definisi yang telah diuraikan, penulis menyimpulkan bahwa sistem 

merupakan entitas atau proses yang terdiri dari integrasi berbagai komponen yang 

saling terkait, berfungsi secara seragam, dan bertujuan untuk mencapai suatu objektif 

tertentu. 

 

2.1.2 Absensi  

Absensi dapat diartikan sebagai proses pencatatan kehadiran yang merupakan 

komponen integral dari kegiatan pelaporan dalam suatu institusi. Kehadiran tersebut 

berkaitan erat dengan tanggung jawab pegawai atau karyawan dalam menjalankan 

tugasnya, di mana karyawan yang hadir tepat waktu dan tidak terlambat dalam memulai 

kerja dapat dianggap sebagai individu yang menunjukkan sifat disiplin. Sistem absensi 

dirancang dan diorganisir sedemikian rupa sehingga memudahkan pencarian dan 

pemanfaatan data oleh pihak-pihak yang berkepentingan [5].  
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Secara umum, jenis-jenis absensi berdasarkan metode penerapannya dapat 

diklasifikasikan menjadi dua kategori, yaitu: 

1. Absensi manual, yang melibatkan pencatatan kehadiran melalui penggunaan 

pena untuk tanda tangan. 

2. Absensi non-manual, yang mencakup pencatatan kehadiran dengan bantuan 

perangkat terkomputerisasi, seperti kartu RFID atau teknologi serupa [6]. 

Kantor Dinas Sosial Labuhanbatu saat ini masih menggunakan sistem absensi 

manual. Para pegawai harus menandatangani daftar hadir setiap hari menggunakan 

kertas sebagai bukti kehadiran. Namun, cara ini sering menimbulkan beberapa kendala, 

seperti kesalahan saat melakukan rekap data, waktu pengisian absensi yang tidak sesuai 

dengan jam kedatangan sebenarnya, serta adanya pegawai yang terlambat mengisi 

daftar hadir. Akibatnya, data absensi menjadi kurang akurat dan proses pengolahan 

laporan kehadiran menjadi kurang efektif. 

 

2.1.3 IoT (Internet of Things) 

Internet of Things (IoT) adalah konsep yang merujuk pada jaringan perangkat 

fisik yang saling terhubung melalui internet, yang mampu mengumpulkan, mengirim, 

dan menerima data secara otomatis tanpa interaksi manusia secara langsung. Perangkat 

tersebut dapat berupa sensor, mikrokontroler, maupun sistem tertanam (embedded 

system) yang saling berkomunikasi melalui jaringan nirkabel. Data yang dikirimkan 

dapat disimpan ke dalam server atau database untuk kemudian diolah dan dianalisis 

guna mendukung proses pengambilan keputusan secara efisien [7]. 
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Internet of Things (IoT) merupakan konsep di mana konektivitas internet 

memfasilitasi pertukaran informasi antar objek dengan lingkungan sekitarnya. Menurut 

Kevin Ashton dalam e-book berjudul “Making Sense of IoT”, definisi Internet of Things 

merujuk pada sensor-sensor yang terhubung ke internet, yang beroperasi mirip dengan 

internet melalui pembentukan koneksi terbuka secara berkelanjutan, berbagi data 

secara bebas, dan mendukung aplikasi-aplikasi yang tidak terantisipasi, sehingga 

memungkinkan komputer untuk memahami dunia sekitar dan terintegrasi ke dalam 

kehidupan manusia. Istilah Internet of Things diperkenalkan oleh Kevin Ashton pada 

tahun 1999 dan menjadi populer melalui Auto-ID Center di Massachusetts Institute of 

Technology (MIT). IoT memungkinkan pemantauan dan pengendalian melalui 

perangkat yang terhubung ke jaringan internet di berbagai lokasi dan waktu. 

Komponen-komponen utama yang membentuk IoT meliputi: Kecerdasan Buatan 

(Artificial Intelligence), Konektivitas, Server, Keterlibatan Aktif (Active Engagement), 

dan Perangkat Berukuran Kecil [8]. 

Dalam penelitian ini, teknologi IoT memungkinkan proses pencatatan kehadiran 

dilakukan secara otomatis dan real-time. Perangkat seperti RFID reader dan ESP32 

digunakan untuk membaca data identitas pegawai melalui kartu RFID, kemudian 

mengirimkan informasi tersebut langsung ke server database melalui koneksi Wi-Fi. 

Dengan penerapan IoT, proses absensi menjadi lebih efektif, akurat, dan mengurangi 

potensi kesalahan manusia (human error) dibandingkan metode manual. 
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2.1.4 Website 

Website merupakan suatu sistem informasi yang menyajikan berbagai jenis 

konten, seperti teks, gambar, suara, video, dan data lainnya, yang disimpan pada web 

server dan diakses melalui jaringan internet dalam bentuk hypertext. Sebuah website 

terdiri dari kumpulan halaman web yang saling terhubung dan memiliki topik atau 

tujuan tertentu, serta dapat dilengkapi dengan berbagai jenis file pendukung. Seluruh 

halaman tersebut dihimpun dalam satu domain atau subdomain dan berada dalam 

lingkungan World Wide Web (WWW) sebagai bagian dari layanan internet[9]. 

Berdasarkan pengertian tersebut, penulis menyimpulkan bahwa website adalah 

sekumpulan halaman web yang berfungsi sebagai media penyampaian informasi dalam 

berbagai bentuk yang dapat diakses oleh pengguna melalui internet. Dalam penelitian 

ini, website digunakan sebagai media pengelolaan dan penyajian informasi pada sistem 

absensi pegawai dengan RFID berbasis IoT menggunakan ESP32. Website berfungsi 

sebagai antarmuka bagi admin untuk mengelola data pegawai, memantau riwayat 

kehadiran, serta melakukan rekapitulasi data absensi yang tersimpan pada server.  

 

2.1.5 Microcontroller 

Microcontroller merupakan suatu bentuk komputer terintegrasi dalam sebuah 

chip yang dirancang untuk mengendalikan perangkat elektronik guna mencapai 

efisiensi biaya. Terdapat dua jenis utama mikrokontroler, yaitu RISC (Reduced 

Instruction Set Computer) dan CISC (Complex Instruction Set Computer), masing-

masing dengan karakteristik khasnya. RISC menawarkan instruksi yang sederhana 

disertai dengan fasilitas yang lebih luas, sedangkan CISC menyediakan instruksi yang 
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kompleks namun dengan fasilitas yang terbatas. Microcontroller dapat diprogram 

ulang untuk mengatur fungsi perangkat sesuai dengan kebutuhan spesifik [10]. 

 

2.1.6 ESP32 

ESP32 merupakan mikrokontroler yang dikembangkan oleh Espressif Systems 

sebagai generasi penerus dari ESP8266. Mikrokontroler ini telah dilengkapi dengan 

modul Wi-Fi terintegrasi di dalam chip, sehingga sangat mendukung pengembangan 

berbagai sistem dan aplikasi berbasis Internet of Things (IoT). Modul ini dapat 

diterapkan pada berbagai aplikasi lainnya, termasuk pengendalian sistem, pemantauan, 

serta aplikasi terkait lainnya [11].  

ESP32 dilengkapi dengan fitur deep sleep yang bertujuan untuk menghemat 

konsumsi daya melalui pemutusan operasi modul ketika tidak dalam penggunaan. 

Mikrokontroler ESP32 menawarkan keunggulan berupa sistem yang hemat biaya dan 

rendah konsumsi daya, dengan modul WiFi yang terintegrasi langsung ke dalam chip 

mikrokontroler, serta dukungan Bluetooth dalam mode ganda dan fitur penghematan 

daya, yang meningkatkan fleksibilitasnya. Selain itu, modul NodeMCU ESP32 

berfungsi sebagai platform prototipe yang kompak dan mudah diprogram melalui 

Arduino IDE atau Python [12]. 

Dalam penelitian ini, ESP32 berfungsi sebagai inti pengolahan data absensi 

berbasis RFID, yang bertanggung jawab untuk membaca data kartu, mengolah 

informasi kehadiran, dan mengirimkannya secara langsung ke server melalui jaringan 

WiFi.  
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Gambar 2.1 Mikrokontroller ESP32 

 

2.1.7 RFID RC522 

Radio Frequency Identification (RFID) merupakan sebuah sistem 

elektromagnetik yang dirancang untuk mengidentifikasi data objek tanpa kontak fisik, 

dengan memanfaatkan komunikasi nirkabel melalui frekuensi radio dan radiasi 

elektromagnetik guna mentransmisikan kode, serupa dengan barcode atau kartu 

magnetik. Sistem ini beroperasi berdasarkan gelombang radio, sehingga memerlukan 

dua komponen utama untuk berfungsi, yakni RFID tag dan RFID reader. 

RFID (Radio Frequency Identification) atau Pengenal Frekuensi Radio 

merupakan suatu teknologi identifikasi yang memanfaatkan perangkat bernama label 

RFID atau transponder guna menyimpan serta mengakses data secara nirkontak. Label 

atau kartu RFID merupakan objek yang dapat ditempelkan atau disisipkan ke dalam 

suatu produk, hewan, atau bahkan manusia, dengan fungsi utama untuk identifikasi 

melalui gelombang radio. Label RFID menyimpan data secara elektronik dan mampu 

dibaca dari jarak hingga beberapa meter. Sistem pembaca RFID tidak memerlukan 

kontak fisik langsung, berbeda dengan sistem pembaca kode batang. RFID Reader 

Mifare RC522 merupakan pembaca kartu RFID dengan tingkat integrasi yang tinggi, 
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yang beroperasi pada frekuensi komunikasi 13.56 MHz secara nirkontak. Perangkat ini 

dirancang oleh NXP dengan fokus pada konsumsi daya yang efisien, biaya produksi 

yang terjangkau, serta ukuran chip yang kompak untuk fungsi baca dan tulis. Oleh 

karena itu, ia menjadi opsi optimal dalam pengembangan meter pintar serta perangkat 

genggam portabel [13].  

Dalam penelitian ini, RFID diterapkan sebagai teknologi identifikasi otomatis 

yang bertugas membaca dan mengidentifikasi identitas unik (UID) dari masing-masing 

kartu atau tag yang digunakan pegawai saat proses absensi. Teknologi ini 

memungkinkan pemindaian tanpa perlu kontak langsung, sehingga data kehadiran bisa 

didapat dengan cepat, tepat, dan efisien. Kode UID yang diperoleh oleh pembaca RFID 

selanjutnya dikirim ke ESP32 untuk diolah dan disimpan dalam basis data sebagai 

catatan kehadiran pegawai.  

 

Gambar 2.2 Perangkat RFID RC522 dan dua jenis kartu tag id 



14 
 

 
 

2.1.8 Application Programming Interface (API) 

Application Programming Interface (API) adalah sebuah antarmuka yang 

memungkinkan satu aplikasi berkomunikasi dan bertukar data dengan aplikasi atau 

layanan lain melalui seperangkat aturan dan protokol tertentu, sehingga memudahkan 

pengembang dalam mengintegrasikan fitur, layanan, atau sistem tanpa harus 

membangun semuanya dari awal.  

Application Programming Interface (API) adalah sebuah dokumentasi yang 

mencakup berbagai elemen seperti antarmuka, fungsi, kelas, dan struktur, yang 

dirancang untuk membantu pembangunan perangkat lunak. Dengan API ini, para 

programmer dapat lebih mudah menganalisis suatu aplikasi, lalu mengembangkannya 

atau mengintegrasikannya dengan software lain. API berfungsi sebagai jembatan antara 

satu aplikasi dan aplikasi lainnya, memungkinkan penggunaan fungsi-fungsi sistem 

secara efisien. Proses ini diatur oleh sistem operasi. Keunggulannya terletak pada 

kemampuan untuk menghubungkan dan memungkinkan interaksi antaraplikasi dengan 

lancar [14]. 

Dalam penelitian ini, API digunakan sebagai penghubung antara perangkat 

ESP32 dan server database untuk mengirim dan menerima data absensi secara real-

time. Melalui API, data UID kartu RFID yang dibaca oleh ESP32 dapat dikirimkan 

secara aman dan terstruktur ke sistem backend untuk disimpan, diverifikasi, dan 

ditampilkan pada aplikasi atau dashboard absensi.  
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2.1.9 LCD-Display 20X4 I2C 

LCD merupakan perangkat elektronik yang berfungsi sebagai medium tampilan, 

memanfaatkan kristal cair (liquid crystal) untuk menghasilkan visualisasi. Modul LCD 

I2C dikontrol melalui komunikasi serial sinkron dengan menggunakan protokol I2C 

(Inter-Integrated Circuit). LCD 2004 (20x4) dirancang untuk menampilkan teks atau 

karakter dalam format 20 kolom dan 4 baris. Modul ini dilengkapi dengan empat port, 

yaitu dua port I/O (SDA dan SCL), serta VCC dan GND. Dalam penelitian ini, LCD 

20x4 dengan modul I2C digunakan untuk menampilkan informasi secara langsung, 

seperti status pemindaian RFID, nama pegawai, waktu absensi, serta informasi 

berhasilnya proses absensi [15]. 

 

Gambar 2.3 LCD-Display 20x4 12C 

 

2.1.10 Buzzer 

Buzzer merupakan salah satu komponen elektronika yang berfungsi untuk 

mengonversi sinyal listrik menjadi getaran bunyi. Komponen ini tersusun atas sebuah 

kumparan yang terhubung dengan diafragma. Ketika kumparan dialiri arus listrik, 

kumparan tersebut akan berubah menjadi elektromagnet. Akibat pengaruh arah arus 

dan polaritas medan magnet, kumparan akan mengalami gerakan masuk atau keluar. 
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Karena kumparan terpasang pada diafragma, setiap perubahan gerak kumparan 

menyebabkan diafragma bergetar secara berulang. Getaran inilah yang menggerakkan 

udara di sekitarnya sehingga menghasilkan gelombang suara yang dapat didengar[16]. 

Dalam penelitian ini, buzzer digunakan sebagai indikator suara pada sistem 

absensi pegawai dengan RFID berbasis IoT menggunakan ESP32. Buzzer berfungsi 

memberikan umpan balik berupa bunyi ketika proses pemindaian kartu RFID berhasil 

maupun tidak berhasil. 

 

Gambar 2.4 Buzzer 

 

2.1.11 Kabel Jumper  

Kabel jumper merupakan kabel elektrik yang dilengkapi dengan pin konektor 

pada setiap ujungnya, yang berfungsi sebagai media penghubung antara dua atau lebih 

komponen elektronik dalam suatu rangkaian berbasis Arduino. Penggunaan kabel 

jumper memungkinkan proses penyambungan antar komponen dilakukan tanpa 

memerlukan teknik penyolderan, sehingga rangkaian dapat dirakit dan dilepas dengan 

mudah. Selain itu, kabel jumper sangat membantu dalam proses perancangan dan 

pengujian rangkaian sementara (prototyping), karena memberikan fleksibilitas dalam 
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melakukan perubahan konfigurasi rangkaian. Jenis-jenis kabel jumper diantaranya 

adalah: 

1. Kabel Jumper Male to Male 

Kabel jumper male to male merupakan salah satu jenis kabel jumper yang memiliki 

pin konektor berbentuk male pada kedua ujungnya. Jenis kabel ini sangat sesuai 

digunakan dalam pembuatan rangkaian elektronik pada breadboard, karena pin 

konektornya dapat langsung dimasukkan ke dalam lubang breadboard tanpa 

memerlukan konektor tambahan. 

2. Kabel Jumper Male to Female 

Kabel jumper male to female merupakan jenis kabel jumper yang memiliki dua tipe 

konektor yang berbeda pada masing-masing ujungnya, yaitu konektor male pada 

satu sisi dan konektor female pada sisi lainnya[17]. 

Dalam penelitian ini digunakan beberapa jenis kabel jumper, yaitu kabel jumper 

male to male dan male to female, yang disesuaikan dengan kebutuhan koneksi antar 

komponen pada sistem absensi yang dirancang. 

 

Gambar 2.5 Kabel Jumper 
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2.1.12 Kabel Mikro USB 

Universal Serial Bus (USB) merupakan standar industri yang digunakan untuk 

mendukung proses pertukaran data serta penyaluran daya listrik antara berbagai 

perangkat elektronik. Standar ini mengatur aspek arsitektur sistem, meliputi antarmuka 

fisik dan protokol komunikasi, sehingga memungkinkan terjadinya transfer data dan 

distribusi daya dari perangkat host, seperti komputer, ke perangkat lain yang terhubung. 

Dalam penelitian ini, kabel mikro USB dimanfaatkan sebagai media penghubung 

antara komputer dan mikrokontroler ESP32, khususnya untuk proses pemrograman, 

pengujian sistem, serta penyeidiaan sumbeir daya listrik pada sisteim abseinsi beirbasis 

RFID dan Inteirneit of Things (IoT). 

 

Gambar 2.6 Kabel Micro USB 

 

2.2 Penelitian Terdahulu  

Dalam meilakukan peineilitian ini, peineiliti meirujuk pada beibeirapa peineilitian 

seibeilumnya yang meimiliki keiteirkaitan deingan topik sisteim abseinsi beirbasis Inteirneit 

of Things (IoT), RFID, dan peimanfaatan mikrokontroleir seipeirti EISP32. Kajian 
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teirhadap peineilitian teirdahulu beirtujuan untuk meingeitahui peirkeimbangan teiknologi 

abseinsi otomatis, meinilai keileibihan dan keikurangan meitodei yang teilah digunakan, 

seirta meingideintifikasi ceilah (reiseiarch gap) yang dapat meinjadi dasar peingeimbangan 

peineilitian ini. Beirikut adalah rangkuman peineilitian teirdahulu yang meinjadi acuan 

dalam peineilitian ini. 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No Peneliti / 

Tahun 

Judul 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

Persamaan 

dengan 

Penelitian 

Penulis 

Perbedaan 

dengan 

Penelitian 

Penulis 

1 Baiq Andriska 

Candra 

Peirmana, 

Muhammad 

Djamaluddin, 

Suhro W 

Saputra, 

2023)[18]  

Peineirapan 

Sisteim 

Abseinsi 

Siswa 

Meingguna

kan 

Teiknologi 

Inteirneit of 

Things 

Sisteim dapat 

meingurangi 

peinggunaan 

keirtas dan 

meiminimalkan 

human eirror 

dalam 

peincatatan 

abseinsi. Guru 

dapat 

meimantau 

keihadiran 

siswa seicara 

reial-timei. 

Sama-sama 

meinggunakan 

konseip 

Inteirneit of 

Things untuk 

peincatatan 

abseinsi 

seicara 

otomatis, 

Sama-sama 

meingurangi 

human eirror 

dan 

meiningkatkan 

eifisieinsi 

peincatatan 

keihadiran. 

Peineilitian 

teirseibut fokus 

pada siswa di 

lingkungan 

seikolah, 

seidangkan 

peineilitian saya 

meinggunakan 

RFID dan 

EISP32, dan 

peineilitian 

teirseibut tidak 

seicara speisifik 

meinggunakan 

modul RFID 

dan E ISP32 

seibagai 

peirangkat 

utama. 

2 Ryan Hidayat, 

F. Yudi 

Limpraptono, 

Michaeil Ardita 

(2022) 

Rancang 

Bangun 

Alat 

Abseinsi 

Karyawan 

(1) Sisteim 

abseinsi 

beirbasis RFID 

dan EISP32-

CAM beirfungsi 

Sama-sama 

meimakai 

teiknologi 

RFID seibagai 

meidia 

Peineilitian ini 

meinggunakan 

EISP32-CAM 

untuk 

meingambil 
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Meingguna

kan RFID 

dan 

EISP32-

CAM 

Beirbasis 

Inteirneit of 

Things 

deingan baik 

seisuai 

peirancangan. 

(2) Seinsor 

RFID mampu 

meimbaca kartu 

hingga jarak 4 

cm; pada jarak 

5 cm sudah 

tidak 

teirdeiteiksi. (3) 

EISP32-CAM 

beirhasil 

meingambil 

foto seibagai 

bukti keihadiran 

dan 

meingirimkan 

data kei seirveir 

IoT. 

ideintifikasi 

dan EISP32 

seibagai 

peirangkat 

utama. 

foto seibagai 

bukti 

keihadiran. 

3 Lutfi Afudn 

Feibriana 

(2021/2023) 

Deisign of 

Automatic 

Atteindanc

ei Systeim 

Using 

RFID and 

EISP32 

(IoT) 

Sisteim mampu 

meincatat 

abseinsi 

otomatis seicara 

reial-timei; 

meimbahas isu 

deilay dan 

duplikasi UID. 

Sama-sama 

meinggunakan 

RFID + 

EISP32 + IoT 

untuk 

peincatatan 

otomatis. 

Peineilitian 

Feibriana 

umumnya 

diteirapkan di 

lingkungan 

peindidikan dan 

meinggunakan 

seirveir/weib 

konveinsional. 

 
Dari peineilitian-peineilitian teirdahulu teirseibut teirlihat bahwa peimanfaatan teiknologi 

RFID dan IoT seimakin beirkeimbang seibagai solusi untuk meiningkatkan eifisieinsi dan 

akurasi sisteim abseinsi. Seitiap peineilitian meinunjukkan bahwa peirangkat seipeirti RFID 

reiadeir, EISP32, mampu meindukung proseis ideintifikasi dan peincatatan keihadiran seicara 

otomatis seirta meingurangi keisalahan yang seiring teirjadi pada meitodei manual. Namun, 

tampak bahwa seibagian beisar peineilitian seibeilumnya leibih beirfokus pada aspeik teiknis 

peirangkat keiras, seipeirti jangkauan peimbacaan RFID, keimampuan peincatatan reial-
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timei, dan dokumeintasi visual meinggunakan kameira, seimeintara aspeik peingeilolaan 

basis data beirbasis cloud beilum banyak dioptimalkan. Hal ini meinunjukkan adanya 

peiluang peingeimbangan, yang keimudian diisi oleih peineilitian ini meilalui inteigrasi 

teiknologi IoT deingan platform Supabasei untuk peingeilolaan data abseinsi yang leibih 

modeirn, eifisiein, dan mudah diakseis. 

 

2.3 Arduino IDE (Integrated Development Environment) 

Arduino IDEI (Inteigrateid Deiveilopmeint EInvironmeint) meirupakan peirangkat lunak 

yang dimanfaatkan untuk meirancang logika peimrograman yang teirinteigrasi dalam 

peingeimbangan beiragam jeinis peirangkat keiras. Arduino IDEI beirfungsi untuk meinulis 

program, meingubahnya meinjadi kodei bineir, dan meingunggahnya kei dalam meimori 

mikrokontroleir. Bahasa C dipakai seibagai bahasa peimrograman dalam peirangkat lunak 

Arduino IDEI untuk meinyusun logika masukan dan keiluaran. 

Arduino IDEI meirupakan alat peimrograman yang digunakan untuk papan yang 

peirlu diprogram; peirangkat lunak ini digunakan untuk meinciptakan skeitsa 

peimrograman. Seimua aktivitas seipeirti meingeidit, meirancang, meingunggah kei papan 

teirteintu, dan meinulis program speisifik dapat dilakukan meilalui Arduino IDEI. Deingan 

dasar bahasa peimrograman Java, Arduino IDEI dileingkapi deingan pustaka C/C++ 

(peingkabeilan) yang meimpeirmudah proseis input/output [19]. 

Dalam peineilitian ini, Arduino IDEI beirfungsi seibagai alat untuk meinulis dan 

meingupload kodei kei mikrokontroleir yang beirtugas dalam meimbaca informasi dari 

RFID dan meingirimkannya kei sisteim backeind. Deingan meinggunakan Arduino IDEI, 
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peingeimbangan meinjadi leibih eifisie in kareina meinawarkan lingkungan peimrograman 

yang mudah, di dalamnya teirdapat peirpustakaan peindukung seirta fitur upload yang 

meimudahkan peineiliti dalam meingopeirasikan dan meinguji peirangkat IoT yang 

digunakan. 

 

Gambar 2.7 Tampilan Dasar Pemrograman Arduino 

 

2.4 Pemrograman JavaScript 

Peimrograman JavaScript adalah keigiatan meinciptakan peirangkat lunak deingan 

meinggunakan bahasa JavaScript seibagai alat untuk meinyusun logika aplikasi, teirutama 

dalam ruang lingkup peingeimbangan weib. JavaScript adalah bahasa peimrograman yang 

beirada pada tingkat tinggi, beirsifat teirinteirpreitasi, dinamis, dan meindukung beirbagai 

peindeikatan peimrograman seipeirti beirorieintasi objeik, fungsional, dan beirbasis 

peiristiwa. Bahasa ini meimainkan peiran peinting seibagai eileimein dasar dalam eikosisteim 

teiknologi weib masa kini, yang meimungkinkan inteiraksi yang dinamis antara peingguna 

dan situs weib. 
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JavaScript (JS) meirupakan seibuah bahasa peimrograman yang digunakan untuk 

meingeimbangkan situs weib, peirmainan, dan aplikasi. Banyak peingeimbang yang 

meimanfaatkan JavaScript. Bahasa peimrograman ini meimiliki leibih dari 1.444.231 

jeinis pustaka, dan jumlah ini dipreidiksi akan teirus beirtambah seiiring waktu. Seilain itu, 

peirusahaan-peirusahaan teiknologi beisar seipeirti Microsoft, Ubeir, Googlei, Neitflix, dan 

Meita meineirapkan JavaScript dalam beibeirapa peikeirjaan meireika. Bahasa peimrograman 

JavaScript meimiliki beibeirapa keileibihan, antara lain:  

1. Dapat teirinteigrasi deingan HTML/CSS deingan baik,  

2. Masalah yang seideirhana dapat diseileisaikan deingan ceipat, dan  

3. Meindukung seibagian beisar browseir inteirneit seirta beirsifat dinamis.  

JavaScript adalah inovasi peinting yang mampu meinggabungkan keitiga aspeik 

teirseibut. Jadi, seilanjutnya, JavaScript adalah alat yang seiring digunakan untuk 

meimbuat antarmuka dalam aplikasi [20].  

 

2.5 Basis Data (Database) 

Basis data (databasei) adalah kumpulan data yang teirsusun seicara teirstruktur dan 

teirorganisasi seihingga mudah diakseis, dikeilola, dipeirbarui, seirta dianalisis 

meinggunakan sisteim manajeimein basis data, deingan tujuan meindukung keibutuhan 

informasi pada beirbagai aplikasi seipeirti bisnis, peindidikan, teiknologi, dan 

peimeirintahan. Databasei meinyeidiakan keiunggulan dalam peinyimpanan data deingan 

format yang leibih indeipeindein dan fleiksibeil, kareina struktur databasei dideifinisikan 

seicara teirpisah dari program aplikasi yang meimanfaatkannya. Deingan deimikian, ruang 
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lingkup databasei dapat dipeirluas atau dikeimbangkan tanpa meimbeirikan dampak 

langsung pada aplikasi yang meinggunakan databasei teirseibut [21]. 

 

2.5.1 PostgreSQL 

PostgreiSQL meirupakan sisteim manajeimein basis data reilasional beirorieintasi 

objeik (Objeict-Reilational Databasei Manageimeint Systeim/ORDBMS) yang dikeinal 

meimiliki tingkat keistabilan tinggi, fleiksibilitas, seirta dukungan teirhadap beirbagai fitur 

lanjutan.  

PostgreiSQL adalah seibuah sisteim basis data yang beirsifat opein sourcei deingan 

keimampuan yang sangat baik bila dibandingkan deingan sisteim basis data lain. Fitur-

fitur yang ada pada PostgreiSQL sangat kompreiheinsif dan mampu meinopang aplikasi 

basis data baik untuk ukuran meineingah maupun beisar. Sisteim ini juga meinyeidiakan 

keimampuan untuk reiplikasi basis data. Beibeirapa fitur yang ditawarkan oleih 

PostgreiSQL meincakup DB Mirror, PGPool, Slony, PGClusteir, dan masih banyak lagi 

[22]. 

Dalam peineilitian ini PostgreiSQL digunakan seibagai databasei manageimeint 

systeim (DBMS) untuk meinyimpan, meingeilola, dan meinganalisis data abseinsi yang 

dikumpulkan oleih peirangkat EISP32 meilalui teiknologi RFID. Sisteim ini 

meimungkinkan peinyimpanan data peigawai, waktu abseinsi, dan log aktivitas seicara 

teirstruktur, seihingga meindukung eifisieinsi peingeilolaan data dalam lingkungan IoT 

untuk keipeirluan administrasi di kantor teirseibut. 
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2.5.2 Platform Supabase 

Supabasei dikeinal seibagai platform opein-sourcei yang meinjadi peingganti 

Fireibasei (Supabasei, n. d. ). Platform ini meinyeidiakan beirbagai fitur utama, teirmasuk 

basis data PostgreiSQL, sisteim auteintikasi, API yang dapat diakseis deingan ceipat, EIdge i 

Functions, seirta layanan peinyimpanan data. Supabasei dianggap seibagai contoh standar 

dari Backeind as a Seirvicei (BaaS). Platform Supabasei Meimeirlukan peimahaman yang 

kuat meingeinai meikanisme i basis data reilasional. Supabasei meimbeiri keiseimpatan 

keipada peingeimbang untuk meimbuat basis data reilasional meilalui antarmuka peingguna 

atau peirintah SQL. Supabasei seilanjutnya meinyeidiakan basis data ini seibagai API [23]. 

Supabasei dipilih seibagai platform backeind dalam peineilitian ini kareina sisteim 

basis datanya yang reilasional jauh leibih cocok untuk meinyimpan data abseinsi yang 

teirstruktur. Dalam proyeik ini, data seipeirti ID kartu RFID, data peigawai, jam masuk, 

seirta riwayat abseinsi saling teirhubung dan meimbutuhkan modeil yang rapi. Deingan 

Supabasei, hubungan antar tabeil dapat dibuat leibih jeilas dibandingkan platform NoSQL 

seipeirti Fireibasei, seihingga peingeilolaan data abseinsi beirbasis IoT jadi leibih teiratur dan 

mudah dikeimbangkan. 

 

 

Gambar 2.8 Platform Supabase 
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2.6 Perancangan Sistem 

2.6.1 Flowchart Sistem 

Flowchart meirupakan seibuah skeitsa grafis yang meingilustrasikan urutan seirta 

langkah-langkah proseidur dalam suatu program. Flowchart dapat meimbeirikan 

gambaran dalam meilakukan analisis, peirancangan, dan peingkodeian untuk 

meinyeileisaikan masalah yang leibih meindalam dalam opeirasional suatu aktivitas. 

Umumnya, flowchart digunakan untuk meimpeirmudah peinyeileisaian masalah keitika 

dilakukan peinilaian leibih lanjut. Dalam peingeirtian lainnya, flowchart dapat diartikan 

seibagai diagram yang meinggunakan simbol-simbol grafis untuk meinggambarkan alur 

dari suatu proseis. Diagram ini meinggambarkan seirangkaian langkah atau tindakan 

yang diwakili oleih simbol-simbol teirseibut. Flowchart juga bisa diartikan seibagai 

reipreiseintasi visual dari langkah-langkah atau tahapan dalam suatu proseidur program 

yang meimiliki tujuan teirteintu. Flowchart meimiliki peiran yang signifikan dalam 

meimpeirjeilas proseis produksi seihingga leibih mudah dipahami dan dilihat, teirutama 

deingan meinampilkan urutan langkah dari satu proseis kei proseis seilanjutnya [24]. 

Beirikut ini meirupakan simbol flowchart dapat di lihat pada tabeil 2.2. 

Tabel 2.2 Simbol Flowchart 

NO SIMBOL NAMA FUNGSI 

1.  TEIRMINATOR Peirmulaan/akhir program 

2.  GARIS ALIR 

(FLOW LINE I) 

Arah aliran program 
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3.  

 

 

PREIPARATION Proseis 

inisialisasi/peimbeirian harga 

awal 

4.  

 

PROCEISS Proseis peirhitungan/proseis 

peingolahan data 

5.  

 

 

INPUT/OUTPUT 

DATA 

Proseis input/output data 

parameiteir, informasi 

6.  

 

 

 

DEICISION 

Peirbandingan peirnyataan, 

peinyeileiksian data yang 

meimbeirikan pilihan untuk 

langkah seilanjutnya 

8.  

 

 

ON PAGEI 

CONNEICTOR 

Peinghubung bagian-bagian 

flowchart yang beirada satu 

halaman 

 
 

2.6.2 Unified Modelling Language (UML) 

Unifieid Modeiling Languagei (UML) meirupakan seibuah meitodei peimodeilan 

visual yang digunakan untuk meimbantu proseis peirancangan sisteim beirbasis objeik. 

UML beirfungsi seibagai bahasa standar dalam meinggambarkan, meirancang, dan 

meindokumeintasikan struktur maupun peirilaku sisteim peirangkat lunak, seihingga seiring 

dimanfaatkan seibagai acuan atau blueiprint dalam peingeimbangan aplikasi. Deingan 

peineirapan UML, proseis peingeimbangan peirangkat lunak diharapkan dapat dilakukan 

seicara leibih sisteimatis, mudah dipahami, seirta mampu meimeinuhi keibutuhan peingguna 

seicara optimal dan teipat[25]. 
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1. Use Case Diagram 

Usei Casei Diagram adalah salah satu beintuk peimodeilan yang digunakan untuk 

meinggambarkan bagaimana seibuah sisteim informasi beirpeirilaku keitika dijalankan. 

Meilalui usei casei, dapat dijeilaskan pola inteiraksi yang teirjadi antara peingguna dan 

sisteim, yang disajikan dalam beintuk uraian meingeinai cara sisteim teirseibut digunakan 

dalam beirbagai situasi [26]. Simbol-simbol yang teirdapat pada Usei Casei Diagram 

dapat dilihat pada tabeil 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Nama Fungsi 

1.  

 

Aktor 

 
 

Meiwakili peiran orang, 

sisteim yang lain, atau alat 

keitika beirkomunikasi 

deingan usei casei 

2.  

 

 

Usei casei Abstraksi dan inteiraksi 

antara sisteim dan aktor 

3.  

 

Association Abstraksi dari peinghubung 

antara aktor deingan usei 

casei 

 
 

2. Class Diagram 

Class diagram meirupakan modeil statis yang digunakan untuk meinggambarkan 

struktur suatu sisteim deingan meinampilkan keilas-keilas beiseirta hubungan antar keilas 

yang beirsifat teitap dari waktu kei waktu. Diagram ini meireipreiseintasikan keilas yang 

meincakup keiadaan (atribut) dan peirilaku (meitodei atau opeirasi), seirta meinunjukkan 
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keiteirkaitan antar keilas dalam sisteim. Meilalui class diagram, struktur sisteim dapat 

dijeilaskan dari sisi peindeifinisian keilas-keilas yang dipeirlukan dalam proseis 

peimbangunan sisteim. Seitiap keilas meimiliki atribut yang meireipreiseintasikan data seirta 

meitodei yang meinggambarkan fungsi atau opeirasi yang dapat dilakukan oleih keilas 

teirseibut[9]. Simbol yang teirdapat pada Class Diagram dapat dilihat pada tabeil 2.4. 

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram 

No Gambar Nama Keiteirangan 

1  

 

Class Himpunan dari objeik-objeik 

yang beirbagai atribut seirta 

opeirasi yang sama 

2 
 

Geineiralization Hubungan dimana objeik anak 

(deisceindeint) beirbagi peirilaku 

dan struktur data dari objeik 

yang ada di atasnya objeik 

induk (anceistor). 

 

 

3. Activity Diagram 

Activity diagram meirupakan salah satu jeinis diagram yang digunakan untuk 

meinggambarkan alur proseis atau rangkaian aktivitas dalam suatu sisteim. Diagram ini 

meinunjukkan bagaimana aktivitas saling beirhubungan seirta bagaimana aliran data atau 

kontrol beirpindah dari satu aktivitas kei aktivitas beirikutnya. Seilain itu, activity diagram 

juga meinggambarkan urutan aksi yang teirjadi dalam sisteim, teirmasuk adanya 
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keiputusan, peirulangan, seirta kondisi teirteintu yang meimeingaruhi jalannya proseis[27]. 

Seilanjutnya, teirdapat beibeirapa simbol yang digunakan dalam activity diagram untuk 

meireipreiseintasikan beirbagai aktivitas dan alur proseis yang teirjadi dalam sisteim dapat 

dilihat pada tabeil 2.5. 

Tabel 2.5 Simbol Activity Diagram 

No Simbol Nama Fungsi 

1 

 

Status Awal Meinunjukkan titik awal dari 

seibuah diagram aktivitas, 

seibagai peirmulaan proseis. 

2 

 

Aktivitas Meinandakan keigiatan atau 

langkah yang dijalankan 

sisteim, biasanya beirupa kata 

keirja. 

3 

 

Peircabangan / 

Deicision 

Titik peircabangan dimana 

teirdapat pilihan leibih dari 

satu untuk langkah 

beirikutnya. 

4 

 

Peinggabungan / Join Meinggabungkan beibeirapa 

alur proseis meinjadi satu. 
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5 

 

Status Akhir Meinandakan akhir dari 

proseis atau aktivitas. 

 
 
 

2.7 Tinjauan Umum Dinas Sosial  

2.7.1 Deskripsi Dinas Sosial 

Dinas sosial meirupakan kantor Dinas Sosial di Kabupatein Labuhanbatu. Kantor 

Dinas sosial ini beirtugas untuk meimbantu dalam meilaksanakan urusan peimeirintahan 

yang meinjadi keiweinangan Daeirah dan tugas peimbantuan yang dibeirikan keipada 

Daeirah di bidang sosial. Dinas ini meimiliki peiran peinting dalam meireincanakan, 

meilaksanakan, dan meingawasi program-program sosial yang beirtujuan untuk 

meiningkatkan keiseijahteiraan masyarakat, khususnya keilompok reintan seipeirti fakir 

miskin, lansia, peinyandang disabilitas, dan anak teirlantar. Struktur organisasi Dinas 

Sosial dipimpin oleih Keipala Dinas, yang seicara struktural beirada di bawah dan 

beirtanggung jawab langsung keipada Bupati meilalui Seikreitaris Daeirah. Dalam 

peilaksanaan tugasnya, Dinas Sosial meimiliki beirbagai bidang, seipeirti: 

1. Bidang Peinanganan Fakir Miskin 

2. Bidang Peirlindungan dan Jaminan Sosial 

3. Bidang Reihabilitasi Sosial 

4. Bidang Peimbeirdayaan Sosial 

5. Subbagian Umum dan Keipeigawaian. 
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2.7.2 Visi dan Misi 

Adapun visi dan misi Dinas Sosial Labuhanbatu Seibagai beirikut : 

Visi : 

“Teirwujudnya masyarakat seijahteira, mandiri, dan beirkeiadilan beibas dari 

peirmasalahan sosial di Kabupatein Labuhanbatu.” 

Misi : 

1. Meiwujudkan peirlindungan dan jaminan sosial bagi PMKS. 

2. Meiwujudkan keiseijahteiraan sosial meilalui peiningkatan teirhada Peimbeirdayaan, 

peimbinaaan dan peiningkatan Reihabilitasi Sosial bagi PMKS. 

3. Meiwujudkan keiseijahteiraan sosial meilalui peiningkatan partisipasi sosial dan   

masyarakat, dimana teirdapat peiran aktif dari masyarakat dalam peinanganan 

masalah keiseijahteiraan sosial  seicara kompreiheinsif . 

4. Meiningkatkan peilayanan sosial dan meileistarikan nilai-nilai keipahlawanan, 

keipeirintisan, dan keiseitiakawanan sosial. 

 

2.7.3 Struktur Organisasi  

Adapun struktur organisasi Dinas Sosial Labuhanbatu dapat dilihat pada gambar 

2.9. 



33 
 

 
 

 

Gambar 2.9 Struktur Organisasi Dinas Sosial Labuhanbatu 

  

2.7.4 Tugas dan Fungsi  

Beirdasarkan struktur organisasi Dinas Sosial Labuhanbatu, beirikut adalah uraian 

tugas, weiweinang, dan tanggung jawab masing-masing unit keirja: 

1. Kepala Dinas 

a. Tugas :  

Meimbantu Bupati Meinyeileinggarakan urusan peimeirintahan bidang sosial dan wab 

keipada Bupati meilalui Seikreitaris Daeirah. 

b. Fungsi :  

1. Meireincanakan keibijakan teiknis di bidang sosial kabupatein. 
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2. Meirumuskan, meineitapkan, meingatur, dan meingoordinasikan keibijakan 

teiknis peimbeirdayaan sosial. 

3. Meirumuskan, meineitapkan, meingatur, dan meingoordinasikan keibijakan 

teiknis reihabilitasi sosial. 

4. Meirumuskan, meineitapkan, meingatur, dan meingoordinasikan keibijakan 

teiknis peirlindungan dan jaminan sosial. 

5. Meirumuskan, meineitapkan, meingatur, dan meingoordinasikan keibijakan 

teiknis peinanganan fakir miskin. 

6. Meinyusun dan meingatur keibijakan teiknis peinanggulangan PMKS lainnya. 

7. Meinyeileinggarakan fasilitasi dan peingeindalian peilaksanaan tugas bidang 

sosial (peimbeirdayaan, reihabilitasi, peirlindungan/jaminan sosial, dan 

peinanganan fakir miskin seirta PMKS lainnya). 

8. Meilaksanakan koordinasi dan keirja sama teirkait tugas pokok di seiluruh 

bidang sosial teirseibut. 

9. Meilaksanakan tugas lain yang dibeirikan oleih atasan seisuai bidang tugasnya. 

 
2. Sekretariat 

a. Tugas 

Meimbantu Bupati Meinyeileinggarakan urusan peimeirintahan bidang sosial dan 

wab keipada Bupati meilalui Seikreitaris Daeirah. 

b. Fungsi :  

1. Meingoordinasikan peinyusunan reincana dan program keirja dinas. 

2. Meinyeileinggarakan layanan tata usaha dan rumah tangga dinas. 
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3. Meilaksanakan dan meingeilola anggaran beilanja dinas. 

4. Meingeilola seiluruh urusan keiuangan dinas. 

5. Meinyiapkan rancangan peiraturan dan keibijakan teirkait tugas dinas. 

6. Meingeilola administrasi keipeigawaian, surat meinyurat, umum, peirleingkapan, 

rumah tangga, keihumasan, dan data statistik. 

7. Meimimpin dan meingoordinasikan keigiatan seikreitariat. 

8. Meingoordinasikan administrasi keigiatan di seitiap bidang dinas. 

9. Meinghimpun dan meingoordinasikan peinyusunan program. 

10. Meilaksanakan tugas lain seisuai peirintah atasan. 

 
c. Sub bagian umum dan kepegawaian  

Meilaksanakan seibagian tugas seikreitaris dalam bidang administrasi umum dan 

administrasi keipeigawaian.  

 
d. Bidang Pemberdayaan Sosial  

Meilaksanakan seibagian tugas Keipala Dinas dalam hal peimbeirdayaan sosial dalam 

peingkajian bahan keibijakan bahan keibijakan teiknis, program dan fasilitasi 

peimbeirdayaan peirseiorangan dan keiluarga, peimbeirdayaan keileimbagaan sosial 

masyarakat, keipeirintisan, keipahlawanan sosial dan keiseitiakawanan sosial. 

 
e. Bidang Rehabilitasi Sosial  

Meilaksanakan seibagian tugas keipala Dinas dalam hal meingoordinasikan dan 

meingeindalikan tugas-tugas reihabilitasi sosial yang meiliputi keiseijahteiraan  
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sosial,reihabilitasi sosial orang deingan keicacatan dan lanjut usia seirta reihabilitasi tuna 

sosial.  

 
f. Bidang Perlindungan dan Jaminan Sosial (Linjamsos) 

1. Meinyusun reincana dan program keirja Bidang Peirlindungan dan Jaminan Sosial 

2. Peinyiapan peirumusan keibijakan teiknis program dan keigiatan di bidang 

Peirlindungan dan Jaminan Sosial  

3. Meimbimbing dan meimbeiri peitunjuk keipada Keipala Seiksi dan bawahan  

4. Meilakukan koordinasi deingan instansi teirkait dan lintas seictoral agar teirjalin 

keirja sama yang baik dan saling meindukung salam upaya peimbinaan,bantuan 

dan peingeindalian usaha keiseijahteira sosial di Bidang Peirlindungan dan Jaminan 

Sosial  

5. Meilaksanakan bimbingan teiknis dan peingeidalian teirhadap peinceigahan 

timbulnya masalah sosial. 

 
g. Bidang Penanganan Fakir Miskin 

Meilaksanakan seibagian tugas Keipala dinas dalam hal meingoordinasikan dan  

meilaksanakan keibijakan umum di Bidang peinanganan Fakir Miskin, peingeilolaan   data 

fakir miskin cakupan daeirah kabupatein, peindamping dan  peimbeirdayaan, bantuan 

stimulant dan peinataan lingkungan.  
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h. Bidang Kelompok Jabatan Fungsional  

Keilompok Jabatan Fungsional beirtugas meilaksanakan keigiatan seisuai deingan 

keiahlian dan bidang keirja masing-masing, beirdasarkan keiteintuan yang diatur dalam 

peiraturan peirundang-undangan yang beirlaku. 

 

i. UPTD 

UPTD (Unit Peilaksana Teiknis Daeirah) beirtugas meilaksanakan seibagian keigiatan 

teiknis opeirasional dan teiknis peinunjang, seirta urusan peimeirintahan yang beirsifat 

peilaksanaan dari organisasi induknya. Pada prinsipnya, UPTD tidak beirpeiran dalam 

fungsi peimbinaan maupun dalam peirumusan dan peineitapan keibijakan daeirah. 
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