
17  
 

 

 

BABl lIIl 

lLANDASANl lTEORI 

 

2.1. Tinjauanl lPustaka 

 

2.1.1l lUserl lInterface 

Userl lInterfacel l(UI)l lmerupakanl ltampilanl lvisuall ldaril lsuatul lsisteml lyangl lmenjadil lpenghubungl 

llangsungl lantaral lpenggunal ldenganl lsistem.l lUIl lmencakupl lelemen-elemenl lsepertil ltombol,l likon,l 

ltipografi,l lwarna,l ltatal lletakl l(layout),l ldanl lnavigasil lyangl ldirancangl lagarl lpenggunal ldapatl lberinteraksil 

ldenganl lsisteml lsecaral lmudah.l lDesainl lUIl lyangl lbaikl lharusl lmemperhatikanl lkonsistensi,l lkejelasanl 

linformasi,l lsertal lkemudahanl linteraksil lsehinggal lpenggunal ltidakl lmengalamil lkebingunganl lsaatl 

lmenggunakanl lsistem..l lPenelitianl ll lDjantil ll ldanl ll lWijayantol l[5]l l“Userl ll lInterfacel ll l(UI)l ll lmerupakanl ll ll 

lkomponenl ll ll lutamal ll ll ldalaml lpengembanganl ll ll lsisteml ll ll lberbasisl ll ll lwebl ll ll lyangl lberorientasil ll lpadal ll 

lpengguna.l ll lUIl ll lberhubunganl ldenganl ll ltampilanl ll lvisuall ll lantarmuka,l ll lmeliputil ltatal ll ll ll lletak,l ll ll ll 

lkombinasil ll ll ll lwarna,l ll ll ll likon,l ll ll ll lsertal ltipografil ll ll lagarl ll ll lpenggunal ll ll ldapatl ll ll lberinteraksil ldenganl ll ll ll 

lmudah”.l lUIl lmencakupl ltatal lletakl ldanl ldesainl lgrafisl lsuatul laplikasil lsepertil ltomboll lyangl lakanl ldiklikl 

lolehl lpengguna,l lteks,l lgambar,l ltextl lentryl lfields,l lsertal lsemual liteml lyangl lberinteraksil ldenganl 

lpengguna.l lSemual lhall ltersebutl ldiaturl lsedemikianl lrupal lagarl ldapatl lmemaksimalkanl lpengalamanl 

lpengguna.l lSedangkanl luserl lexperiencel ladalahl lprosesl lmeningkatkanl lkepuasanl lpenggunal ldalaml 

linteraksil lantaral lpenggunal ldanl lprodukl lagarl lmudahl luntukl ldigunakan.l lSehinggal lUXl lberfokusl lpadal 

lbagaimanal lUIl ldapatl lbekerjal ldenganl lbaik[6] 

Dalaml lkonteksl lsisteml labsensil lberbasisl lQRl lCode,l lUIl lmemegangl lperananl lpentingl lkarenal lsiswal 

lharusl ldapatl ldenganl lcepatl lmemahamil lcaral lmelakukanl lprosesl labsensil lhanyal lmelaluil ltampilanl llayarl 

lyangl lsederhanal ldanl lintuitif. 
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2.1.2l ll lUserl lExperience 

Userl lExperiencel l(UX)l ladalahl lpengalamanl lkeseluruhanl lyangl ldirasakanl lpenggunal lsaatl lberinteraksil 

ldenganl lsistem.l lUXl ltidakl lhanyal lmenilail ltampilanl lvisual,l ltetapil ljugal lkenyamanan,l lkemudahan,l 

lefisiensi,l lsertal lkepuasanl lpenggunal ldalaml lmenyelesaikanl ltugasnyal lmenggunakanl lsisteml ltersebut.l 

lMenurutl lWahyunil l[7]l l“Userl ll lExperiencel l(UX)l ll lmenjadil ll laspekl ll lpentingl ll luntukl lmemastikanl ll lbahwal 

ll lpenggunal ll lmerasal ll lnyamanl ll ldalaml ll lmenggunakanl ll laplikasil ll ltersebut.l ll lHall ll linil ll lpentingl ll ldilakukan,l 

ll lsepertil ll lmengembangkanl ll lantarmukal ll lpenggunal ll lmenggunakanl ll lteknologil ll lyangl lsesuai,l 

lmengintegrasikanl lsemual lkomponenl laplikasil luntukl lmemastikanl lmerekal lberfungsil lsebagail lsatul 

lkesatuanl lyangl lutuh”.l lUXl lyangl lbaikl lakanl lmembuatl lpenggunal lmerasal lsisteml ltersebutl lmembantul 

lpekerjaannya,l lbukanl lmalahl lmenyulitkan.l lOlehl lkarenal litu,l ldalaml lperancanganl lsisteml labsensi,l lUXl 

lharusl ldirancangl lberdasarkanl lkebutuhanl lnyatal lsiswal ldanl lgurul lsebagail lpenggunal lutama. 

2.1.3l ll lDesignl lThinkingl l 

Designl lThinkingl ladalahl lmetodel lpemecahanl lmasalahl lyangl lberpusatl lpadal lmanusial l(human-centeredl 

ldesign).l lMetodel linil ldigunakanl luntukl lmemahamil lkebutuhanl lpenggunal lsecaral lmendalaml lsebeluml 

lmerancangl lsolusi.l lPenelitianl ll ll ll ll lFaizahl ll ll ll ll ldanl ll ll ll ll lPudjiartil ll ll ll ll l[5]l l“memperkuatl ltemuanl ltersebutl 

ldenganl lmenunjukkanl lbahwal lpenerapanl lDesignl lThinkingl ll ldalaml ll lperancanganl ll lsisteml ll labsensil 

ldigitall ll lberbasisl ll lmobilel ll lmampul ll lmeningkatkanl lefisiensil ll ll ll lprosesl ll ll ll lpencatatanl ll ll ll ldanl ll ll ll lkepuasanl 

lpengguna.l ll ll lPrinsipl ll ll lyangl ll ll lsamal ll ll ljugal ll ll ldapatl lditerapkanl lpadal lsisteml lberbasisl lweb,l lmengingatl ll ll 

lkeduanyal ll ll lmemilikil ll ll ltujuanl ll ll lyangl lserupal ll ll ldalaml ll ll lmenciptakanl ll ll lantarmukal ll ll lyangl lintuitifl ll ldanl ll 

lresponsif”. 

Tahapanl lDesignl lThinkingl lmeliputi: 

1. Empathizel l–l lmemahamil lkebutuhanl lpenggunal lmelaluil lobservasil ldanl lwawancara. 

2. Definel l–l lmerumuskanl lmasalahl lutamal lpengguna. 

3. Ideatel l–l lmenghasilkanl lberbagail lidel lsolusi. 

4. Prototypel l–l lmembuatl lrancanganl lawall ldesain. 

5. Testl l–l lmengujil lrancanganl lkepadal lpengguna. 
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1. Konsepl lDasarl lSistem 

 

Menurutl lKusnendil l[8]l l“Sebagianl lbesarl lkegiatanl lorganisasi,l lsaatl linil 

lbanyakl lmenggunakanl lsisteml linformasi,l ljaringan,l ldanl lteknologil linternetl ldalaml 

lmelakukanl lpekerjaannya.l lHall linil ldilakukanl ldalaml lrangkal lefisiensil lpekerjaan,l 

lmeningkatkanl ldayal lsaing,l ldanl lmeningkatkanl lprofit.l lOlehl lkarenal litu,l 

lpengetahuanl lsisteml linformasil lbagil lpengelolal lorganisasil lmenjadil lsangatl 

lpentingl ldalaml lmemperluasl ljangkauan,l lmendapatkanl lmasukan,l lmengikutil 

lperkembanganl lbarul lberkenaanl lkegiatanl lyangl ldijalankan,l lsertal lkemungkinanl 

ljugal ldapatl lmengubahl lpolal lberpikirnya. 

Absensi 

Katal l"Absensi"l lberasall ldaril lkatal lbahasal lInggris,l lyaknil l"presence",l lyangl 

lberartil lkehadiran.l lMenurutl lWaridahl ldalaml l[13],l l"Absensi"l ljugal lberartil 

lkehadiran.l lOlehl lkarenal litu,l lsisteml lyangl ldigunakanl luntukl lmenunjukkanl 

lkehadiranl lseseorangl ldisebutl lsisteml lAbsensi. 

2. QRl lCode 

 

Matriksl ldual ldimensil lyangl ldisebutl lQRl lCodel l(Quickl lResponsel lCode)l lmemilikil 

lkemampuanl luntukl lmenyimpanl ldatal ldalaml lbentukl lteks,l lgambar,l ldll.l lQRl lCodel 

ldibuatl luntukl lindustril lotomotifl lolehl lDensol lCorporationl lJepangl lpadal ltahunl 

l1994.l lPadal lsisteml lAbsensi,l lpemindaianl lkodel lQRl lmemudahkanl linput,l lpenilaian,l 

ldanl  l pemantauan.l  l Inil  l mempercepatl  l prosesl  l danl  l mengurangil  

l kemungkinanl lkesalahanl ldanl lkecuranganl lkehadiranl l[13]. 

 

 

 

 

10 
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2.2. Penelitianl lTerkait 

 

Berdasarkanl lpenelitianl lyangl ldilakukanl lolehl lRossil ldanl lMurtil lmengemukakanl 

lbahwal lpencatatanl lAbsensil lsecaral lmanual,l lterutamal ldil lsekolahl lbesar,l lmenimbulkanl 

lbanyakl lkesalahanl lyangl lberakibatl lpadal lberkurangnyal lefektifitasl ldanl lefisiensil lkerjal ldil 

lsekolah.l lDil lsampingl litu,l lpencatatanl lAbsensil lsecaral lmanuall ljugal lmembukal lkesempatanl 

lterjadinyal lkesalahanl ldatal lhinggal ldimanfaatkanl lolehl lpihak-pihakl lyangl lhendakl lberlakul 

lcurang.l lUntukl lmengatasil lmasalahl lini,l lpenerapanl lTeknologil lInformasil lmutlakl 

ldiperlukanl luntukl lmendorongl loperasionall lsekolahl lkel larahl lyangl llebihl lbaik,l ldalaml  l hall  

l inil  l PTl  l Praoel  l Lajurl  l menerapkanl  l Perancanganl  l Absensil  l berbasisl  l QRl  l Codel  

l yang 
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dikembangkanl ldenganl lmetodel lprototype.l lHasilnya,l lpencatatanl lAbsensil ldil lPTl 

lPraoel lLajurl lberjalanl ldenganl llebihl lefisienl lsertal lterhindarl ldaril ltindakl 

lkecuranganl l[9] 

Penelitianl lHamdani,l lWibowol ldanl lHeryonol lyangl lberjudull 

l“Perancanganl lSisteml lAbsensil lOnlinel ldenganl lQRl lCodel lMenggunakanl lMetodel 

lPrototyping”l lmenerangkanl lbahwal lhasill lujil lkecepatanl lbacal lRFIDl lterlihatl llebihl 

lbaikl ldibandingkanl lQRl lCode.l lNamun,l lQRl lCodel llebihl lmudahl ldibacal lkarenal ltidakl 

lmemerlukanl lperangkatl lkhusus;l lQRl lCodel ldapatl ldibacal ldenganl lkomputerl lataul 

llaptopl lyangl lmemilikil lkameral lataul lsmartphonel lyangl lmemilikil laplikasil 

lpembacal lQRl lCodel l[10]. 

Penelitianl lErvanisaril ldkkl lpadal ltahunl l2024l lmengemukakanl lbahwal 

lMetodel lMetodel lDesignl lThinkingl ldipilihl lkarenal ldapatl lmenghasilkanl lsisteml 

ldenganl lkualitasl lyangl lbaikl lmelaluil lpelaksanaanl lyangl lbertahapl ldemil 

lmengurangil lpotensil lkesalahanl lyangl lterjadi.l lDokumentasil lpengembanganl 

lsisteml lpadal lMetodel lMetodel lDesignl lThinkingl ljugal lsangatl lteratur,l lkarenal 

lmengharuskanl lpenyelesaianl llengkapl lpadal lsetiapl lfasel lsebeluml lberalihl lkel lfasel 

lberikutnya.l lPendekatanl lyangl lterstrukturl ldanl lsistematisl ldaril lMetodel lDesignl 

lThinkingl lmembantul lmemastikanl lbahwal lproyekl lberjalanl lsesuail lrencanal ldanl 

lmemenuhil lsemual lpersyaratanl lyangl ltelahl lditetapkanl l[11]. 

Penelitianl lAini,l lRahardjal ldanl lFatillahl lmenyebutkanl lbahwal lpencatatanl 

lAbsensil ldenganl lscanl lQRl lCodel lmempermudahl lpenanggungl ljawabl luntukl 

lmemberikanl lpenilaianl lAbsensil lberdasarkanl lrecordl lyangl ltercatatl ldalaml lsisteml 

lsecaral lreall ltimel l[12]. 

 

 

 



22 
 

 

2.2.l ll ll ll ll ll lPenelitianl lTerkaitl l 

Padal lbabl linil lmenjelaskanl lpenelitianl lterkaitl lyangl lbertujuanl luntukl lmembahasl 

lkonsepl ldasarl ldaril lsisteml lyangl lsudahl lada,l lsebagail lbahanl ldalaml lmembantul lpenulisl 

ldalaml lmenyelsaikanl lskripsi.l l 

N

o 

Penulis Tahun Masalah yang dibahas Metode 

yang 

digunakan 

Hasil 

1 [12] 2022 membuat   model  

perancanganUI/UX pada 

Helpdesk   ticketing sistem    

menggunakan  

metode design 

thinking Nantinya   

perancangan  

ui/ux  yang  telah  dibuat  

akan  diimplementasikan  

menjadi  sebuah  sistem  

yang  dapat  meningkatkan  

kualitas pelayanan terhad 

ap setiap pengaduan yang  

disampaikan   oleh  

user 

ke   Departemen   Sistem  

Informasi.    Proses    

penyelesaian    masalah    

yang  

dilakukan  tim  DSI  

(Departemen  Sistem  

Informasi)  

dapat   secara   langsung   

dipantau   baik   oleh   user  

maupun     pimpinan     DSI     

(Departemen     Sistem  

Informasi)  

itu sendiri.  

 

Design 

Thinking 

Berdasarkan  

hasil  

penelitian  

yang  telah  

di lakukan,  

maka  

penulis  

menarik  

kesimpulan  

pada  

penerapan     

ui/ux Sistem     

informasi 

helpdesk 

ticketingsist

em    

Berbasis    

Web,    

yaitu 

dengan  

perancangan    

ui/ux    

sistem    

informasi 

helpdesk 

ticketingini   

dapat   

membantu   

kinerja   dari 

tim 

departemen 

system 

informasi 

dalam 

memberikan 

pelayanan  

penyampaia

n  keluhan  

langsung  

yang  di 

gunakan    

oleh user 
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langsung    

melalui    

sistem 

informasi 

helpdesk 

ticketing 

berbasis  

web 

sekolah. 

Hasil  uji 

usabilityden

gan  

menggunak

an  SUS 

diperoleh    

nilai    

sebesar    78    

yang    

dimana    itu 

menunjukka

n  hasil  

yang  baik  

atau  skala  

“B” 

berdasarkan  

nilai  SUS.  

Oleh  

karena  itu,  

penelitian 

ini berhasil 

memberikan 

pengalaman 

pengguna 

dan desain 

antarmuka 

yang baik 

untuk 

aplikasi 

helpdesk 

ticketing 

sistem. 

 

2 (Azmi et 

al.,) 

2019 Bermacam aplikasi 

pemesanan makanan online 

muncul dengan 

menghadirkan user 

experience dan user 

interface yang unik, salah 

satunya adalah aplikasi 

GrabFood. Penelitian ini 

akan meneliti user 

experience dari aplikasi 

GrabFood dan melakukan 

evaluasi untuk menilai dan 

Design 

Thinking 

Peneliti 

berhasil 

menguji user 

experience 

dari aplikasi 

GrabFood 

versi 5.27.0 

melalui lima 

skenario 

pengujian 

usability 

dengan hasil 
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juga mengetahui 

kekurangan yang ada pada 

user experience aplikasi 

GrabFood. Metode dalam 

peneltian ini menggunakan 

design thinking sebagai 

salah satu metode dalam 

melakukan perancangan & 

pengembangan user 

experience. Pengumpulan 

data dalam penelitian ini 

menggunakan metode 

wawancara dan dengan 

melakukan pengujian 

usability terhadap lima 

orang responden. 

aspek 

efektivitas 

sebesar 

100%, aspek 

efisiensi 

berkisar 

antara 0,083 

sampai 

dengan 0,148 

goals/sec, 

dan aspek 

kepuasan 

pengguna 

pengguna 

berkisar 

antara 5,4 

sampai 

dengan 6,4 

(dari 

 

3 (Isadora et 

al.,) 

2021 Kepuasan pasien menjadi 

fokus utama dalam 

perancangan aplikasi ini. 

Oleh karena itu, desain 

antarmuka pengguna 

menjadi aspek penting yang 

harus dipertimbangkan 

dengan seksama, karena 

akan mempengaruhi 

persepsi pengguna terhadap 

aplikasi, terutama dalam 

konteks pendaftaran rumah 

sakit secara online. Dalam 

penelitian ini, aplikasi diuji 

menggunakan metode SUS 

(System Usability Scale) 

dengan melibatkan lima 

responden. 

Design 

Thinking 

Hasil 

pengujian 

menggunaka

n metode 

SUS 

menunjukka

n nilai 

sebesar 83, 

yang masuk 

dalam 

kategori 

"Acceptable" 

dengan 

penilaian 

"Excellent" 

dalam hal 

Adjektif 

Rank. Selain 

itu, hasil 

pengujian 

juga 

menunjukka

n bahwa 

aplikasi 

memenuhi 

kebutuhan 

pengguna 

berdasarkan 

grade pada 

Percentile 

Range. 

Dengan 

demikian, 

aplikasi 

pendaftaran 
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rumah sakit 

berbasis 

mobile yang 

dirancang 

menggunaka

n metode 

Design 

Thinking dan 

diuji 

menggunaka

n metode 

SUS telah 

memenuhi 

kebutuhan 

pengguna 

dengan 

kualitas yang 

baik dalam 

hal 

penggunaan 

dan 

kegunaannya 

 

4 (Gunawan,) 2021 Pada bidang olahraga 

sebagian besar masyarakat 

memakai sebuah 

gelanggang olahraga untuk 

melakukan kegiatannya. 

GelanggangOlahraga 

(GOR) itu sendiri adalah 

sebuah fasilitas olahraga 

yang diperuntukan untuk 

berbagai macam aktivitas 

olahragadidalamnya. Cara 

untuk mengakses sebuah 

GOR sedikit sulit 

dikarenakan harus bertemu 

dengan pengurus yang ada. 

Hal itu dinilai kurang 

efisien karena pelanggan 

harus mencari dan 

menunggu lama sampai 

pengurus tiba. Dengan 

meninjau masalah ini 

dibutuhkan suatu solusi 

yaitu membuat sebuah 

sistem pelayanan mandiri 

dengan mendesain sebuah 

user interface untuk 

pelanggan memesan GOR 

sendiri. 

Denganmenggunakan 

metode design thinking para 

pelanggan akan mengakses 

sebuah GOR tersebut tanpa 

Design 

Thinking 

Perancangan 

sistem 

pelayanan 

mandiri ini 

dibuat 

dengan 

menggunaka

n metode 

design 

thinking dan 

Human-

Centered-

Design 

sebagai 

pendekatann

ya. Untuk 

menguji 

prototype 

yang sudah 

dibuat, maka 

peneliti 

menguji 

dengan cara 

mengukur 

hasil 

usability 

testing 

kepada 50 

orang, 

dimana 

atribut 

effectiveness 
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harus mencari atau bertemu 

dengan pengurus. 

 

sebagai 

aspeknya. 

Pada 

pengujian 

yang telah 

dilakukan 

terdapat hasil 

nilai dengan 

rata-rata 86, 

dimana nilai 

tersebut 

menunjukan 

bahwa 

tingkat 

keefektifann

ya layak 

untuk 

pengguna 

dan 

mendapat 

nilai A 

dengan 

adjective 

rating 

tergolong 

Excellent. 

Dengan ini, 

dapat 

disimpulkan 

bahwa User 

Interface 

sangat 

dibutuhkan 

guna 

mempermud

ah 

masyarakat 

untuk 

menjembatan

i antara 

sistem dan 

pengguna. 

5 (Rama & 

Setiawan, ) 

2024 teknologi berkembang dari  

waktu ke  waktu 

dipengaruhi oleh aktivitas 

dan kebutuhan  manusia  

yang terus  meningkat  pula.  

Perkembangan  teknologi  

juga  dapat  membantu  

sektor  pertanian.  Melalui  

perkembangan teknologi, 

banyak permasalahan di 

bidang pertanian dapat 

terselesaikan. Salah satu 

permasalahannya yakni 

pada kegiatan penyuluhan 

Design 

Thinking 

Berdasarkan  

penelitian  

terkait  

perancangan  

UI/UX  

design  

aplikasi  

mobile  

Sobatani 

yang  sudah  

dilaksanakan  

dapat  ditarik  

sejumlah  

kesimpulan  
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pertanian dimana partisipasi 

petani dalam kegiatan 

penyuluhan di beberapa 

wilayah terbilang rendah.  

Penelitian  ini  bertujuan  

merancang  UI/UX  design  

aplikasi  mobile  pertanian  

bernama  Sobatani  yang 

berguna untuk 

menghubungkan antara 

petani dengan penyuluh. 

Pada penelitian ini 

menggunakan metode 

Design Thinking yang 

meliputi lima tahapan 

antara lain empathize, 

define, ideate, prototype, 

dan testing 

 

yakni  

penelitianini  

telah 

menghadirka

n solusi dan 

rancangan 

beberapa 

fitur. 

Berdasarkan 

solusi desain 

yang telah 

dibuat 

selanjutnya  

diujikan  

kepada user  

dan  

selanjutnya  

dilakukan  

iterasi  

desain. 

Sehinga  

hasil 

perancangan  

UI/UXdesign  

tersebut  

terbilang  

efektif  dan  

berhasil.  

Dengan  

demikian  

dapat 

diketahui  

bahwa  

perancangan  

UI/UX  

design  

aplikasi  

mobile  

Sobatani  

menggunaka

n design 

thinkingmeru

pakan 

metode yang 

efektif. 

Artinya 

efektif untuk 

memahami 

secara 

mendalam 

kebutuhan  

pengguna  

serta  

menciptakan  

solusi  

berupa  
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desain yang  

berfungsi  

memenuhi 

kebutuhan  

pengguna.Pe

nelitian  

sejennis  

selanjutnya  

dapat  

menggunaka

n  metode  

lain  serta 

melakukan 

pengujian 

kepada user 

dengan 

jumlah yang 

lebih banyak 

 

6 (Syukron et 

al.,) 

2023 Pengelolaan sampah 

dilakukan mulai dari tangka 

tterkecil desa/desa atau 

kelurahan adat.Inovasi 

pencatatan dari bank 

sampah yang selama ini 

masih dilakukan pencatatan 

secara manual kini telah 

dirancang  dengan aplikasi 

berbasis website yang dapat 

membantu pengelolaan 

TPS3R.Metode yang 

digunakan untuk 

menganalisis kebutuhan 

Masyarakat akan inovasi 

digital dilakukan dengan 

menggunakan pendekatan 

kualitatif dan konsep design 

thinking.Tahapan dalam 

pemikiran desain adalah 

berempati,mendefinisikan,

mengidealkan,membuat 

prototipe,danmenguji 

 

Design 

Thinking 

Berdasarkan 

analisis dari 

design 

thinking 

yang 

dilakukan, 

dapat  

disimpulkan  

bahwa sesuai  

dengan  

peraturan 

Pergub No  

97  tahun  

2018  

tentang  

pembatasan  

timbulan  

sampah 

plastik  

sekali pakai  

dan Pergub 

No  47  

tahun  2019  

tentang 

pengolahan   

sampah   

berbasis   

sumber,   

maka   desa   

adat 

memiliki  

kewenangan  

untuk  

mengarahkan  

masyarakatn

ya memilah  
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sampah,  

langsung,  

sampah  

organik  bisa  

mereka 

manfaatkan 

sendiri dan 

anorganik 

yang akan 

dibawa ke 

Bank sampah 

TPS3R. 

Untuk 

wilayah kota 

yang belum 

bisa dilihat 

terealisasi   

pengolahan   

sampah   

berbasis   

sumber   

karena 

adanya  

swakelola  

swasta  dan  

TPS  yang  

dari  dulu  

menjadi 

tempat 

penampunga

n sementara.   

 

7 (Titan 

ParamaYog

a et al.,) 

2023 PT Trans Berjaya 

Khatulistiwa atau biasa 

disebut Tiketux merupakan 

sekolah dan pengembang 

aplikasi mobile maupun 

web. Pada saat ini Tiketux 

sedang melakukan 

pengembangan sebuah 

aplikasi web mengenai 

rental mobil, untuk 

mendapatkan hasil 

rancangan design UI/UX 

yang tepat sasaran dengan 

kebutuhan pengguna 

dengan menggunakan 

metode design thinking. 

Tahapan perancangan pada 

metode ini adalah 

melakukan pendekatan yang 

tidak hanya fokus pada apa 

yang dilihat (user interface) 

dan dirasakan oleh 

penggunanya, tetapi juga 

Design 

Thinking 

Penerapan 

metode 

design 

thinking 

dapat 

digunakan 

untuk 

pembuatan 

design user 

interface dan 

user 

experience 

yang sesuai 

dengan 

masalah 

yang 

dihadapi 

calon 

pengguna 

Ketika 

menggunaka

n website 

rental mobil 
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fokus pada pengalaman 

pengguna (user experience). 

Metode penelitian yang 

digunakan adalah mix 

method yaitu melakukan 

observasi, penyebaran 

kuisioner, dan mencari 

literatur data melalui buku 

atau jurnal yang 

berhubungan dengan 

penelitian. Hasil yang 

didapatkan pada aplikasi 

rental mobil ini memiliki 

usability yang baik bagi 

penggunanya. Hal ini dapat 

dilihat dari uji coba SUS 

mengenai prototype user 

interfaceyang di rancang 

ini. Hasil 

perancangan 

user interface 

dan user 

experience 

ini dibuat 

mengikuti 

tahapan 

design 

thinking 

yaitu tahap 

emphatize, 

define, 

ideate, 

prototype, 

dan testing 

yang 

menghasilka

n user 

persona, 

customer 

journey map, 

user flow, 

sitemap, low 

fidelity 

wireframe, 

dan high 

fidelity 

wireframe 

 

 

2.3l lTinjauanl lOrganisasil l/l lObjekl lPenelitian 

2.3.1l lProfill lSMPl lAll lMushlihl lKarawang 

SMPl lAll lMushlihl lKarawangl lmerupakanl lsalahl lsatul llembagal lpendidikanl ltingkatl lmenengahl 

lpertamal lyangl lberadal ldil lKabupatenl lKarawang.l lSekolahl linil lmemilikil ljumlahl lsiswal lyangl 

lcukupl lbanyakl ldenganl laktivitasl ladministrasil lharianl lyangl lpadat,l lsalahl lsatunyal ladalahl lprosesl 

labsensil lsiswal lyangl ldilakukanl lsetiapl lhari. 

2.3.2l lProsesl lAbsensil lyangl lBerjalan 

Saatl linil lprosesl labsensil ldil lSMPl lAll lMushlihl lKarawangl lmasihl ldilakukanl lsecaral lmanuall 

lmenggunakanl llembarl ltandal ltanganl lkehadiran.l lSiswal lharusl lmenandatanganil ldaftarl lhadirl 

lsetiapl lharil lsebeluml lmasukl lkelas.l lProsesl linil lmenimbulkanl lbeberapal lkendala,l lantaral llain: 

a. Terjadil lantrianl lpanjangl lsaatl lsiswal lmelakukanl labsensi. 



31 
 

 

b. Siswal lseringl llupal lmelakukanl ltandal ltangan. 

c. Gurul lmemerlukanl lwaktul llamal luntukl lmerekapl ldatal lkehadiran. 

d. Potensil lkesalahanl lpencatatanl ldatal lkehadiran. 

2.3.3l lPermasalahanl lyangl lDitemukan 

Berdasarkanl lobservasil lawal,l lpermasalahanl lutamal lyangl lditemukanl ladalahl lkurangl lefektifl 

ldanl lefisiennyal lprosesl labsensil lmanual,l lsertal ltidakl ladanyal lsisteml lyangl ldapatl lmerekapl ldatal 

lkehadiranl lsecaral lotomatis. 

2.3.4l lKebutuhanl lSistem 

Berdasarkanl lpermasalahanl ltersebut,l ldibutuhkanl lsisteml labsensil lberbasisl lQRl lCodel ldenganl 

ldesainl lUI/UXl lyangl lsederhana,l lmudahl ldipahamil lsiswa,l lsertal lmemudahkanl lgurul ldalaml 

lmelakukanl lrekapitulasil ldatal lkehadiran. 

Subjekl lpenelitianl ldalaml lpenelitianl linil ladalahl lpihak-pihakl lyangl lterlibatl llangsungl ldalaml 

lpenggunaanl ldanl lpengelolaanl lsisteml labsensil ldil lSMPl lAll lMushlihl lKarawang.l lSubjekl 

lpenelitianl lmeliputi: 

 

1. Siswa,l lsebagail lpenggunal lutamal lsisteml labsensil lberbasisl lQRl lCode 

2. Guru,l lsebagail lpihakl lyangl lmemantaul ldanl lmengelolal lkehadiranl lsiswa 

3. Stafl lsekolah,l lsebagail lpihakl lyangl lberperanl ldalaml ladministrasil labsensi 

Pemilihanl lsubjekl lpenelitianl ldidasarkanl lpadal lketerlibatanl llangsungl lmerekal ldalaml lprosesl 

labsensil lsiswa.l lSubjekl lpenelitianl ldilibatkanl lpadal ltahapl lempatil l(empathize)l luntukl lmenggalil 

lkebutuhanl ldanl lpermasalahan,l lsertal lpadal ltahapl lpengujianl l(test)l luntukl lmengevaluasil 

lprototypel ldesainl lUI/UXl lyangl ltelahl ldirancang. 


