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ABSTRAK

Nunung Nurhasanah (11240313), Analisa dan Perancangan Desain UI/UX Sistem
Absensi Siswa Berbasis QR Code Menggunakan Metode Design Thinking pada
SMP Al Mushlih Karawang

Absensi Siswa merupakan aspek penting dalam manajemen kehadiran di sebuah
sekolah, karena berpengaruh langsung terhadap produktivitas dan perhitungan
penggajian. SMP Al Mushlih Karawang masih menggunakan sistem Absensi manual
yang rentan terhadap kecurangan, kurang efisien, dan memerlukan waktu lama dalam
pengolahan data. Selain itu, pencatatan manual menyulitkan pelacakan riwayat Kehadiran
siswa secara akurat. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan sistem Absensi berbasis website menggunakan QR Code guna
meningkatkan efisiensi, keamanan, dan akurasi pencatatan Kehadiran siswa.

Penelitian ini menggunakan Metode Design Thinking yang terdiri dari lima tahapan,
yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan. Sistem dikembangkan dengan teknologi berbasis web, di mana QR Code
digunakan sebagai mekanisme autentikasi kehadiran. Siswa dapat melakukan
pemindaian QR Code yang dihasilkan oleh sistem untuk mencatat kehadiran mereka
secara real-time.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem yang dirancang mampu mengotomatiskan
proses Absensi, meminimalkan risiko kecurangan, serta mempercepat proses
pencatatan dan rekapitulasi data kehadiran. Pengujian sistem menggunakan metode
pengujian SUS menunjukkan bahwa semua fungsi sistem berjalan dengan baik sesuai
kebutuhan pengguna. Dengan adanya sistem ini, SMP Al Mushlih Karawang dapat
mengelola Kehadiran siswa secara lebih efisien, memastikan akurasi data yang lebih
baik, serta mengurangi beban administrasi.

Kata kunci: Absensi, QR Code, Metode Design Thinking.
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ABSTRACT

Nunung Nurhasanah (11240313), Analysis and Design of a QR Code—Based Student Attendance
System UI/UX Using the Design Thinking Method at SMP Al Mushlih Karawang

Student attendance is an important aspect of managing presence in an organization, as it directly
affects productivity and administrative accuracy. SMP Al Mushlih Karawang still uses a manual
attendance system that is prone to fraud, inefficient, and time-consuming in data processing. In
addition, manual recording makes it difficult to accurately track employees’ attendance history.
Therefore, this study aims to design and develop a web-based attendance system using QR Codes
to improve the efficiency, security, and accuracy of attendance recording.

This research applies the Design Thinking method, which consists of five stages: needs analysis,
system design, implementation, testing, and maintenance. The system is developed using web-
based technology, where QR Codes are used as an attendance authentication mechanism.
Employees can scan the QR Code generated by the system to record their attendance in real time.

The results of this study indicate that the designed system is able to automate the attendance
process, minimize the risk of fraud, and accelerate the recording and recapitulation of attendance
data. System testing using the System Usability Scale (SUS) method shows that all system functions
operate properly according to user needs. With this system, SMP Al Mushlih Karawang can
manage employee attendance more efficiently, ensure better data accuracy, and reduce
administrative workload.

Keywords: Attendance, QR Code, Design Thinking
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan pilar utama pembangunan suatu bangsa, di mana
efektivitas sistem pendidikan sangat bergantung pada pengelolaan administrasi yang
efisien, termasuk pengelolaan kehadiran siswa. Di era digital saat ini, transformasi
teknologi informasi telah merevolusi berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor
pendidikan. Sistem absensi manual yang masih banyak digunakan di sekolah-sekolah
sering kali dianggap kurang efektif karena rentan terhadap kesalahan manusia,
pemborosan waktu, dan kesulitan dalam pelaporan real-time. Fenomena ini mendorong
adopsi sistem absensi elektronik (e-absensi) yang memanfaatkan teknologi seperti
aplikasi mobile, biometrik, atau RFID untuk memantau kehadiran siswa secara
otomatis dan akurat. Salah satu aspek penting dalam manajemen SDM adalah
pencatatan Kehadiran siswa. Proses manual yang menggunakan sistem Absensi
konvensional, seperti pencatatan menggunakan buku kehadiran siswa, sering kali
menghadapi berbagai kendala, seperti kesalahan pencatatan, kurangnya transparansi, dan
sulitnya memantau data secara real-time. Menurut Mayliana dan Atmojo dalam [1]
”Absensi ialah suatu kegiatan yang sangat penting pada satuan pendidikan, karena
Absensi itu sendiri adalah salah satu hal yang bisa berdampak pada nilai siswa. Dalam
melakukan prosedur Absensi dibutuhkan kecermatan agar tidak menghambat
pembelajaran.

Menurut Asti Herliana dan Prima Muhammad Rasyid dalam [2] “Informasi
merupakan hal yang sangat penting untuk meningkatkan pengetahuan dan perspektif
terhadap dunia luar. Informasi dapat didefinisikan menjadi suatu hasil dari pengolahan
data dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya.” SMP Al
Mushlih Karawang, sebagai sekolah yang terus beradaptasi dengan perkembangan
teknologi, menghadapi tantangan dalam mengelola kehadiran dan pencatatan izin siswa

secara efisien. Sistem yang ada saat ini dinilai kurang optimal karena masih
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memerlukan keterlibatan manual yang tinggi, rentan terhadap human error, dan tidak

terintegrasi dengan baik. Akibatnya, proses administrasi menjadi lambat, dan
pengambilan keputusan berbasis data sering kali terkendala oleh kurangnya akses
terhadap informasi yang akurat dan terkini.

Penggunaan teknologi berbasis QR Code dan sistem berbasis website menjadi
alternatif solusi yang efektif untuk mengatasi permasalahan tersebut. QR Code
menawarkan perancangan Absensi yang cepat, akurat, dan mudah diakses, sementara
platform berbasis website memungkinkan pengelolaan data secara terpusat, transparan,
dan dapat diakses kapan saja. Sistem ini juga memberikan kemudahan bagi siswa
untuk mengajukan izin dan izin secara online, sehingga meningkatkan efisiensi proses
administrasi dan memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna.

Menurut Andri Sulistyo dalam [3]°OR Code merupakan bentuk enkripsi
suatu data menyerupai matrik yang tersusun secara horizontal dan vertical.
Dengan susunan seperti itu maka QR Code mampu menampung data lebih banyak dan
beragam daripada kode batang (barcode).” Selain itu, masih dalam jurnal yang sama,
keunggulan QR Code dibanding metode Absensi yang lain, seperti mesin Finger Print
contohnya, yakni proses Absensi dengan QR Code tidak perlu perawatan yang rutin,
serta proses Absensi yang lebih mudah dan fleksibel. Di samping itu, jurnal [4]
mengemukakan bahwa Sistem Absensi menggunakan QR Code dapat menghemat waktu
dan usaha yang dilakukan oleh setiap siswa dalam hal kehadiran di waktu kerja serta
memudahkan pengelola sistem dalam melakukan tugasnya yaitu, membuat rekapitulasi
dan laporan kehadiran.. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mmebutan perancangan desain ui/ux Absensi dengan QR Code serta pengelolaan
izin siswa diSMP Al Mushlih Karawang. Diharapkan,sisteminidapatmemberikan solusi

yang inovatif dan praktis.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa permasalahan

yang diidentifikasi dalam sistem Absensi dan pengelolaan izin siswa di SMP Al
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Mushlih Karawang, yaitu:

1.

3.

Proses Absensi yang tidak efisien

Sistem Absensi yang digunakan saat ini masih mengandalkan metode
konvensional, yakni tanda tangan manual, yang memakan waktu lebih lama
dan rawan terhadap kesalahan pencatatan, seperti data tidak tercatat atau data

ganda.

Kurangnya Transparansi dan Akurasi Data
Data kehadiran dan izin siswa yang diolah secara manual rentan terhadap
human error, sehingga sulit untuk memastikan transparansi dan keakuratan

data yang dibutuhkan oleh manajemen.

Kesulitan dalam Akses Data Secara Real-Time

Sistem saat ini tidak memungkinkan akses data secara real-time, sehingga
menyulitkan manajemen untuk memantau Kehadiran siswa atau
status pencatatan izin cepat dan akurat. Sistem pencatatan izin saat ini juga
masih dilakukan secara manual melalui formulir kertas yang membutuhkan

waktu lama serta tidak efisien.

Identifikasi permasalahan ini menjadi dasar untuk merancang solusi sistem

Absensi berbasis R Code dan pencatatan izin yang lebih efektif, efisien, dan sesuai

dengan kebutuhan SMP Al Mushlih Karawang.

1.3

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi permasalahan, rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Bagaimana merancang sistem Absensi Siswa berbasis OR Code yang dapat
meningkatkan efisiensi dan akurasi pencatatan kehadiran di SMP Al

Mushlih Karawang?
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2. Bagaimana merancang sistem pencatatan izin berbasis yang dapat

mempermudah proses administrasi dan meningkatkan transparansi
pengelolaan data?

3. Bagaimana mengintegrasikan sistem Absensi berbasis QR Code dengan
sistem pencatatan izin agar data dapat dikelola secara terpusat dan real-

time?

Rumusan masalah ini bertujuan untuk memberikan arahan dalam merancang
solusi yang dapat menjawab kebutuhan dan mengatasi permasalahan yang ada di
sekolah.

1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem Absensi Siswa berbasis
OR Code yang dapat meningkatkan efisiensi, akurasi, dan kemudahan dalam
pencatatan kehadiran di SMP Al Mushlih Karawang. Perancangan yang dibuat untuk
mempermudah siswa mengajukan izin dan izin, serta memfasilitasi manajemen dalam
melakukan persetujuan.

Dengan platform terintegrasi untuk pengelolaan data Absensi, dan izin secara
terpusat yang dapat diakses secara real-time, diharapkan dapat mendorong efektifitas
serta efisiensi dalam proses kerja di SMP Al Mushlih Karawang.

Dengan tujuan ini, penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
meningkatkan kualitas dan produktivitas pengelolaan sumber daya manusia di SMP Al

Mushlih Karawang.

1.5 Ruang Lingkup

Agar penelitian lebih terarah dan tidak meluas, maka ruang lingkup penelitian ini dibatasi
sebagai berikut:

Penelitian ini memiliki ruang lingkup sebagai berikut:
1. Objek Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Al Mushlih Karawang, dengan objek penelitian
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berupa proses absensi siswa yang saat ini masih dilakukan secara manual serta

perancangan desain UI/UX sistem absensi berbasis QR Code

. Fokus Penelitian

Penelitian ini berfokus pada:
a. Analisis kebutuhan pengguna (siswa dan guru) terhadap sistem absensi.

b. Perancangan desain User Interface (Ul) dan User Experience (UX) sistem absensi

berbasis QR Code.

c. Penerapan metode Design Thinking dalam proses perancangan UI/UX

3. Subjek Penelitian

Subjek penelitian terdiri dari :
a. Siswa SMP Al Mushlih Karawang.

b. Guru atau wali kelas yang terlibat dalam proses absensi siswa.

. Batasan Sistem
Sistem yang dirancang dalam penelitian ini memiliki batasan sebagai berikut:

a. Sistem hanya berupa prototype desain UI/UX, belum sampai pada tahap
implementasi sistem secara penuh

b. Sistem absensi menggunakan QR Code sebagai media presensi siswa.

c. Sistem hanya mencakup fitur utama, yaitu login, scan QR Code, notifikasi absensi,
riwayat kehadiran siswa, dan dashboard rekap absensi guru.

d. Sistem tidak membahas aspek keamanan tingkat lanjut seperti enkripsi data dan
manajemen server.

. Metode Penelitian

Metode yang digunakan adalah metode Design Thinking dengan tahapan :
a. Empathize

b. Define

c. Ideate

d. Prototype

e. Test
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. Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan desain UI/UX yang telah

dirancang.

. Hasil yang diharapkan

Hasil dari penelitian ini berupa :

a. Desain UI/UX sistem absensi siswa berbasis QR Code.

b. Prototype tampilan sistem yang mudah digunakan oleh siswa dan guru.

c. Nilai usability berdasarkan pengujian SUS sebagai indikator kelayakan desain.
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BABII

LANDASANTEORI

2.1. Tinjauan Pustaka

2.1.1 User Interface

User Interface (Ul) merupakan tampilan visual dari suatu sistem yang menjadi penghubung
langsung antara pengguna dengan sistem. Ul mencakup elemen-elemen seperti tombol, ikon,
tipografi, warna, tata letak (layout), dan navigasi yang dirancang agar pengguna dapat berinteraksi
dengan sistem secara mudah. Desain Ul yang baik harus memperhatikan konsistensi, kejelasan
informasi, serta kemudahan interaksi sehingga pengguna tidak mengalami kebingungan saat
menggunakan sistem.. Penelitian Djanti dan Wijayanto [5] “User Interface (Ul) merupakan
komponen utama dalam pengembangan sistem berbasis web yang berorientasi pada
pengguna. Ul berhubungan dengan tampilan visual antarmuka, meliputi tata  letak,
kombinasi ~ warna, ikon, serta tipografi agar pengguna dapat berinteraksi dengan
mudah”. Ul mencakup tata letak dan desain grafis suatu aplikasi seperti tombol yang akan diklik
oleh pengguna, teks, gambar, text entry fields, serta semua item yang berinteraksi dengan
pengguna. Semua hal tersebut diatur sedemikian rupa agar dapat memaksimalkan pengalaman
pengguna. Sedangkan user experience adalah proses meningkatkan kepuasan pengguna dalam
interaksi antara pengguna dan produk agar mudah untuk digunakan. Sehingga UX berfokus pada

bagaimana UI dapat bekerja dengan baik[6]

Dalam konteks sistem absensi berbasis QR Code, Ul memegang peranan penting karena siswa
harus dapat dengan cepat memahami cara melakukan proses absensi hanya melalui tampilan layar

yang sederhana dan intuitif.
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2.1.2 User Experience

User Experience (UX) adalah pengalaman keseluruhan yang dirasakan pengguna saat berinteraksi
dengan sistem. UX tidak hanya menilai tampilan visual, tetapi juga kenyamanan, kemudahan,
efisiensi, serta kepuasan pengguna dalam menyelesaikan tugasnya menggunakan sistem tersebut.
Menurut Wahyuni [7] “User Experience (UX) menjadi aspek penting untuk memastikan bahwa
pengguna merasa nyaman dalam menggunakan aplikasi tersebut. Hal ini penting dilakukan,

seperti mengembangkan antarmuka pengguna menggunakan teknologi yang sesuai,
mengintegrasikan semua komponen aplikasi untuk memastikan mereka berfungsi sebagai satu
kesatuan yang utuh”. UX yang baik akan membuat pengguna merasa sistem tersebut membantu
pekerjaannya, bukan malah menyulitkan. Oleh karena itu, dalam perancangan sistem absensi, UX

harus dirancang berdasarkan kebutuhan nyata siswa dan guru sebagai pengguna utama.
2.1.3 Design Thinking

Design Thinking adalah metode pemecahan masalah yang berpusat pada manusia (human-centered
design). Metode ini digunakan untuk memahami kebutuhan pengguna secara mendalam sebelum
merancang solusi. Penelitian =~ Faizah  dan  Pudjiarti [5] “memperkuat temuan tersebut
dengan menunjukkan bahwa penerapan Design Thinking dalam perancangan sistem absensi
digital berbasis mobile mampu meningkatkan efisiensi proses pencatatan dan kepuasan
pengguna. Prinsip yang sama juga dapat diterapkan pada sistem berbasis web, mengingat

keduanya memiliki tujuan yang serupa dalam menciptakan antarmuka yang intuitif dan

responsif”.

Tahapan Design Thinking meliputi:

1.  Empathize — memahami kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara.
2. Define — merumuskan masalah utama pengguna.

3. Ideate — menghasilkan berbagai ide solusi.

4.  Prototype — membuat rancangan awal desain.

5. Test — menguji rancangan kepada pengguna.



1. Konsep Dasar Sistem

Menurut Kusnendi [8] “Sebagian besar kegiatan organisasi, saat ini
banyak menggunakan sistem informasi, jaringan, dan teknologi internet dalam
melakukan pekerjaannya. Hal ini dilakukan dalam rangka efisiensi pekerjaan,
meningkatkan daya saing, dan meningkatkan profit. Oleh karena itu,
pengetahuan sistem informasi bagi pengelola organisasi menjadi sangat
penting dalam memperluas jangkauan, mendapatkan masukan, mengikuti
perkembangan baru berkenaan kegiatan yang dijalankan, serta kemungkinan
juga dapat mengubah pola berpikirnya.

Absensi

Kata "Absensi" berasal dari kata bahasa Inggris, yakni "presence", yang
berarti kehadiran. Menurut Waridah dalam [13], "Absensi" juga berarti
kehadiran. Oleh karena itu, sistem yang digunakan untuk menunjukkan

kehadiran seseorang disebut sistem Absensi.

. QR Code

Matriks dua dimensi yang disebut QR Code (Quick Response Code) memiliki
kemampuan untuk menyimpan data dalam bentuk teks, gambar, dll. QR Code
dibuat untuk industri otomotif oleh Denso Corporation Jepang pada tahun
1994. Pada sistem Absensi, pemindaian kode QR memudahkan input, penilaian,
dan  pemantauan. Ini  mempercepat  proses dan  mengurangi

kemungkinan kesalahan dan kecurangan kehadiran [13].

10
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2.2. Penelitian Terkait

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rossi dan Murti mengemukakan
bahwa pencatatan Absensi secara manual, terutama di sekolah besar, menimbulkan
banyak kesalahan yang berakibat pada berkurangnya efektifitas dan efisiensi kerja di
sekolah. Di samping itu, pencatatan Absensi secara manual juga membuka kesempatan
terjadinya kesalahan data hingga dimanfaatkan oleh pihak-pihak yang hendak berlaku
curang. Untuk mengatasi masalah ini, penerapan Teknologi Informasi mutlak
diperlukan untuk mendorong operasional sekolah ke arah yang lebih baik, dalam hal
ini PT Praoe Lajur menerapkan Perancangan Absensi berbasis QR Code

yang
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dikembangkan dengan metode prototype. Hasilnya, pencatatan Absensi di PT
Praoe Lajur berjalan dengan lebih efisien serta terhindar dari tindak
kecurangan [9]

Penelitian Hamdani, Wibowo dan Heryono yang berjudul
“Perancangan Sistem Absensi Online dengan QR Code Menggunakan Metode
Prototyping” menerangkan bahwa hasil uji kecepatan baca RFID terlihat lebih
baik dibandingkan QR Code. Namun, QR Code lebih mudah dibaca karena tidak
memerlukan perangkat khusus; QR Code dapat dibaca dengan komputer atau
laptop yang memiliki kamera atau smartphone yang memiliki aplikasi
pembaca QR Code [10].

Penelitian Ervanisari dkk pada tahun 2024 mengemukakan bahwa
Metode Metode Design Thinking dipilih karena dapat menghasilkan sistem
dengan kualitas yang baik melalui pelaksanaan yang bertahap demi
mengurangi potensi kesalahan yang terjadi. Dokumentasi pengembangan
sistem pada Metode Metode Design Thinking juga sangat teratur, karena
mengharuskan penyelesaian lengkap pada setiap fase sebelum beralih ke fase
berikutnya. Pendekatan yang terstruktur dan sistematis dari Metode Design
Thinking membantu memastikan bahwa proyek berjalan sesuai rencana dan
memenuhi semua persyaratan yang telah ditetapkan [11].

Penelitian Aini, Rahardja dan Fatillah menyebutkan bahwa pencatatan
Absensi dengan scan QR Code mempermudah penanggung jawab untuk
memberikan penilaian Absensi berdasarkan record yang tercatat dalam sistem

secara real time [12].
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2.2.  Penelitian Terkait
Pada bab ini menjelaskan penelitian terkait yang bertujuan untuk membahas
konsep dasar dari sistem yang sudah ada, sebagai bahan dalam membantu penulis

dalam menyelsaikan skripsi.
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2.3 Tinjauan Organisasi / Objek Penelitian
2.3.1 Profil SMP Al Mushlih Karawang

SMP Al Mushlih Karawang merupakan salah satu lembaga pendidikan tingkat menengah
pertama yang berada di Kabupaten Karawang. Sekolah ini memiliki jumlah siswa yang
cukup banyak dengan aktivitas administrasi harian yang padat, salah satunya adalah proses

absensi siswa yang dilakukan setiap hari.
2.3.2 Proses Absensi yang Berjalan

Saat ini proses absensi di SMP Al Mushlih Karawang masih dilakukan secara manual
menggunakan lembar tanda tangan kehadiran. Siswa harus menandatangani daftar hadir

setiap hari sebelum masuk kelas. Proses ini menimbulkan beberapa kendala, antara lain:

a. Terjadi antrian panjang saat siswa melakukan absensi.
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b.  Siswa sering lupa melakukan tanda tangan.

c.  Guru memerlukan waktu lama untuk merekap data kehadiran.
d. Potensi kesalahan pencatatan data kehadiran.
2.3.3 Permasalahan yang Ditemukan

Berdasarkan observasi awal, permasalahan utama yang ditemukan adalah kurang efektif
dan efisiennya proses absensi manual, serta tidak adanya sistem yang dapat merekap data

kehadiran secara otomatis.
2.3.4 Kebutuhan Sistem

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan sistem absensi berbasis QR Code dengan
desain UI/UX yang sederhana, mudah dipahami siswa, serta memudahkan guru dalam

melakukan rekapitulasi data kehadiran.

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah pihak-pihak yang terlibat langsung dalam
penggunaan dan pengelolaan sistem absensi di SMP Al Mushlih Karawang. Subjek

penelitian meliputi:

1. Siswa, sebagai pengguna utama sistem absensi berbasis QR Code
2.  Guru, sebagai pihak yang memantau dan mengelola kehadiran siswa

3. Staf sekolah, sebagai pihak yang berperan dalam administrasi absensi

Pemilihan subjek penelitian didasarkan pada keterlibatan langsung mereka dalam proses
absensi siswa. Subjek penelitian dilibatkan pada tahap empati (empathize) untuk menggali
kebutuhan dan permasalahan, serta pada tahap pengujian (test) untuk mengevaluasi

prototype desain UI/UX yang telah dirancang.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Design
Thinking dengan pendekatan kualitatif. Metode Design Thinking dipilih karena mampu
membantu peneliti dalam menganalisis permasalahan yang dihadapi pengguna serta
merancang solusi desain UI/UX yang berfokus pada kebutuhan pengguna (user-
centered). Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama, yaitu Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test. Metode ini digunakan untuk menganalisis sistem absensi
siswa yang berjalan di SMP Al Mushlih Karawang, kemudian merancang desain User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) sistem absensi siswa berbasis QR Code yang
lebih efektif, mudah digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hasil akhir
dari penelitian ini berupa prototype desain UI/UX sistem absensi siswa, bukan

implementasi sistem secara penuh.

Empathize Define Ideate Prototype
rengumpuilon {menganalis ‘Menerntukar (merancang
fatc kebututian) solusi) antarmuka)

Test
(penguyian)

¥ ¥ ¥

1 U
[ I [
I [
1 [

i i

Gambar 1. Metode Design Thinking

3.2 Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah pihak-pihak yang terlibat langsung
dalam penggunaan dan pengelolaan sistem absensi di SMP Al Mushlih Karawang.

Subjek penelitian meliputi:
4. Siswa, sebagai pengguna utama sistem absensi berbasis QR Code
5.  Guru, sebagai pihak yang memantau dan mengelola kehadiran siswa

6. Staf sekolah, sebagai pihak yang berperan dalam administrasi absensi
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Pemilihan subjek penelitian didasarkan pada keterlibatan langsung mereka dalam

proses absensi siswa. Subjek penelitian dilibatkan pada tahap empati (empathize)
untuk menggali kebutuhan dan permasalahan, serta pada tahap pengujian (test) untuk

mengevaluasi prototype desain UI/UX yang telah dirancang.

3.3 Tahapan Penelitian

Dalam penelitian ini tahapan yang digunakan adalah dengan pendekatan kualitatif

dengan kata lain penelitian ini hanya membutuhkan data informasi mengenai

kebutuhan dari pengguna.

Tahapan penelitian dilakukan berdasarkan alur metode Design Thinking, sebagai

berikut:
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Jurnal Terkait
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Tahap Persiapan
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Design Thinking
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i
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H Prototype
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Test

¥

Kesimpulan

Gambar 2. Tahapan Metodelogi Penelitian

Berdasarkan Gambar 2. dapat diketahui bahwa tahapan penelitian meliputi :

1. Identifikasi Masalah

Mengidentifikasi masalah dilakukan untuk mendeskripsikan apa saja masalah yang terjadi

dan akan diselesaikan dalam penelitian guna mendapatkan hasil sesuai dengan tujuan utama

dilakukannya penelitian. Permasalahan yang dapat ditemukan pada penelitian ini yaitu

bagaimana membuat perancangan UI/UX aplikasi mobile pada penyewaaan jasa ruang

kantor dan kendaraan menggunakan metode design thinking.
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2. Studi Literatur Studi literatur dilakukan dengan mencari bahan penelitian mengenai topik

penelitian dan mengumpulkan berbagai infomasi juga materi mengenai masalah yang
diangkat pada penelitian ini. Studi didapatkan dari jurnal terkait, buku referensi, panduan
praktis mengenai perancangan UI/UX menggunakan metode Design Thinking maupun
literatur lainnya.
3. Pembuatan Kuesioner.
Pada tahap pembuatan kuesioner , peneliti memberikan serangkaian pertanyaan kepada
target sampel atau sekelompok siswa yang berada di SMP Al Mushlih.
4. Tahap Persiapan
Tahap persiapan dalam penelitian ini dimulai dengan menentukan responden dan
menentukan siapa saja yang akan terlibat dalam proses iteratif ini.
5. Design Thinking
Design thinking adalah metodologi desain yang memberikan pendekatan berbasis solusi
untuk memecahkan masalah. Proses design thinking terdiri dari 5 proses yang dapat
dilakukan secara berurutan namun iteratif. Kelima proses tersebut ialah Empathize
(mendapatkan pemahaman empati dari masalah yang akan dipecahkan), Define
(mendefinisikan permasalahan yang akan diselesaikan), /deate (menghasilkan ide sebanyak
mungkin untuk menyelesaikan permasalahan), Prototype (menghasilkan sejumlah versi
produk yang murah dan sederhana atau fitur khusus yang ditemukan dalam produk,
sehingga mereka dapat menyelidiki solusi masalah yang dihasilkan pada tahap
sebelumnya), dan terakhir Testing (menguji produk lengkap menggunakan solusi terbaik
yang diidentifikasi selama fase pembuatan).
6. Kesimpulan
Langkah terakhir adalah kesimpulan yang berisi evaluasi mengenai permasalahan user
experience berserta rekomendasi dan hasil yang sudah tervalidasi dan bisa menjawab

semua permasalahan yang ada.

3.2 Teknik Pengumpulan Data
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Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut :

1. Wawancara/Kuesioner
Pada tahapan ini dilakukan wawancara dan kuesioner terhadap user untuk menemukan data
terkait. Masalah yang dihadapi, juga untuk menemukan solusi berdasarkan sebuah masalah
yang ada dengan berorientasi terhadap user.
2. Observasi
Pada tahapan ini dilakukan observasi dengan cara mengamati secara langsung proses
absensi siswa untuk mendapatkan data penelitian ini.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan dengan mencari berbagai cara memahami dan mengumpulkan
referensi dan bahan-bahan informasi yang berkaitan dengan jurnal dan buku terkait U/UX,

metode design thinking, dan jurnal yang mendukung literatur.
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BABI1V

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Empathize

Pada tahapan ini dilakukan wawancara kepada siswi SMP Al Mushlih yang
bertujuan mendapatkan pemahaman baru dan informasi tambahan tentang topik yang
relevan. Hasil dari wawancara dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil wawancara

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Siswa Terkait Sistem Absensi

No Pertanyaan Jawaban Responden

1 Bagaimana proses absensi yang Absensi dilakukan dengan dipanggil satu per satu
saat ini dilakukan di kelas? oleh guru.

o) Apakah proses absensi tersebut Ya, terutama jika jumlah siswa banyak.

memakan waktu?

3 Apakah pernah terjadi kesalahan Pernah, misalnya salah dicatat hadir atau tidak hadir.
pencatatan kehadiran?

4 Apakah Anda kesulitan mengikuti | Kadang sulit karena harus menunggu lama.
proses absensi?

5 Apakah Anda mengetahui sistem Pernah melihat, tetapi belum pernah menggunakan.
absensi berbasis QR Code?

6 Menurut Anda, apakah absensi Ya, lebih cepat dan tidak perlu dipanggil satu per satu.
menggunakan QR Code lebih mudah?

7 Apakah Anda setuju jika sekolah Setuju, karena lebih modern dan cepat.
menggunakan sistem absensi QR Code?

8 Apa harapan Anda terhadap sistem | Mudah digunakan dan cepat.
absensi yang ideal?
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Gambar IV.1. Wawancara bersama siswi SMP Al Mushlih
4.2. Define

Setelah mengidentifikasi permasalahan melalui wawancara, ditemukan bahwasanya
pada perancangan absensi yang di bangun diperlukan 3 paltform yaitu Siswa, Guru,
dan Tata usaha. Di mana pada tiap fiturnya dapat menghasilkan output softfile
maupun hardfile yang nantinya dapat menjadi informasi yang dapat digunakan di
SMP Al Mushlih. Setelah mengidentifikasi permasalahan tersebut lalu dibuatkan
use case diagram yang dapat menjelaskan fitur dari tiap platform sistem aplikasi
absensi tersebut.

4.3 Ideate
Setelah di dapatkannya ide dan alur proses sistem website absensi, lalu dilakukan
design wireframe yaitu teknik desain tata letak desain yang dapat memfasilitasi

penyediaan kerangka untuk komponen desain, struktur, dan tata letak interface,

serta validasi elemen.
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Gambar IV.2. Hasil Wireframe

4.4 Prototype

1. Tampilan Daftar dan Login

Guru/Staff tata ussaha bisa melakukan pendaftaran terlebih dahlu jika
belum memiliki akun e-absensi nya. Melakukan pendaftaran dengan
mengisi data Nama Lengkap, E-mail dan Password.

Buat Akun Guru

Isi data di bawah ini untuk mendaftar

= Nama Lengkap

Sudah Punya Akun?

Silakan masuk dan mulai absensi siswa hari
Ini. & Email

& Password

Gambar IV.3. Menu Daftar akun
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Selamat Datang Guru

Silakan login ke akun Anda

Halo Guru Hebat!

[ ] £y
nunung.nurhasanah173@guru.smp.belaji N
- 9 = poedl Belum punya akun? Daftarkan dirimu dan

mulai kelola absensi siswa.

Gambar IV.4 Menu Login

2. Tampilan menu scan qr code untuk melakukan absensi..

Selamat Datang, Nunung Nurhasanah .

= Scan QR Siswa

Logout

4= Tambah Siswa

Filter Tanggal: = 20/01/206 B

Log Absensi Hari Ini

Nama Siswa Masuk Pulang Status Masuk Status Pulang

Tidak ada data untuk tanggal ini.

Export

Aksi

Gambar IV.5 Tampilan scan qr siswa



3. Tampilan menu tambah siswa

¥ Tambahkan Siswa Baru

2 Selamat datang, Nunung Nurhasanah

Lengkapi data siswa untuk ditambahkan ke sistermn.

85 ID Siswa

Contoh: 512345

A Nama Siswa

Contoh: Budi Santoso

D Kelas

Masukkan Kelas Siswa

. No. WhatsApp Orang Tua

Contoh: 6281234567890
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Cari siswa...

Daftar Siswa Terdaftar

2t Total Siswa: 11

L] O

ALIFFA HASNA ALMIRA
1D: 242607002 | Kelas: VIl A

w
an

Gambar [V.6 Tampilan menu tambah siswa

4. Tampilan data rekap absensi siswa

Rekap Bulanan

Bulan:  Januari v Tahun: 2025

Nama Siswa

Tepat Waktu

Terlambat Tepat Pul

Pilih bulan dan tahun untuk menampilkan rekap.

Rekap Mingguan

Tanggal Awal:  dd/mm/yyyy ©  Tanggal Akhir: = dd/mm/yyy £

Nama Siswa

Tepat Waktu

Terlambat Tepat Pul

Pilih rentana tanaaal untuk menampilkan rekap minaauan.

Gambar IV.7 Tampilan rekap data siswa
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h. Uji coba Usability Testing

Pada tahapan ini akan dilakukan uji coba pada profotype yang sudah dibuat
pada sebelumnya dengan menggunakan usability testing dengan memberikan
kuesioner pengujian protortype kepada 20 (duapuluh) orang responden.
Calon pengguna tersebut dipilith dari 20 (duapuluh) Siswa. Berikut hasil
tanggapan dari 20 (duapuluh) responden yang melakukan pengujian
prototype pada tabel IV. 1.

Tabel IV. 1 Tabel Hasil Skor Asli

No. | Nama Q1 Q21Q310Q4 | Q5|Q6|Q7|Q8|Q9 Q10
1 Ariyo 5 |5 |5 |S |5 |5 |5 |1 (4 |1
2 Hardian  Andi

Kusuma s (3 |5 |3 |5 (3 |5 |3 |3 |3
3 Risma Cahyani 4 |2 |4 |2 |3 |2 |3 |2 |4 |2
4 Ardi SIW3 /AP (3 (P2 IS 3/ASCS
5 Dea Arius

Titania B Y Td N2 N4 N LS |4 B2
6 Yusup 4 |5 (4 |2 |5 |1 |5 |5 |5 |2
7 Salahudin 4 |5 |4 |2 |4 |2 (4 |5 |3 |2
8 Agung

Budiyanto 5 |5 |5 (2 |5 |3 |5 |2 |3 |2
9 Muhlis 4 |5 |4 |2 |5 |3 |5 |2 |4 |2
10 | Zamghoni 3 /13 /3 |5 (3 |2 |5 3 (3 |3
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Mukhotob
11 | Itan M Ikban 4 2 4 2 4 3 4 5 4 2
12 | Risma 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2

13 | Rahayu Eka

Mardiana 5 (1 |5 |1 |5 |1 |5 |1 |4 |1
14 | Nopinda 4 |2 |4 |2 |5 |2 |5 |2 |4 |2
15 | No. Mustajib 4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 |2 |4 |2
16 | Dwi Bagus 5 |1 |5 (1 |4 |1 |4 |1 (4 |1
17 | Rachel 4 |2 |4 (2 |5 |2 |5 |2 |4 |2
18 | Fuad

Saefurokhman 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2

19 | Wahyu Gunawan |3 (3 |3 |3 (4 |2 |4 |3 |4 |3

20 | Ariyansyah

saputro 5 |12 |5 |2 |4 (2 |4 |2 |4 |2

Sumber : Data Penelitian (2024)

Skala skor :
1 : Sangat Tidak Setuju
2 : Tidak Setuju
2. : Ragu- ragu
3. : Setuju
5 : Sangat Setuju
Hasil dari kuesioner yang telah diberikan, akan dinilai menggunakan System
Usability Scale (SUS) untuk mendapatkan hasil ukur dari prototype yang diujikan
kepada calon pengguna. Hasil kuesioner kemudian dihitung dengan rumus yang
telah ditentukan untuk mendapatkan Skor SUS yaitu :
1. Pertanyaan pada urutan ganjil adalah pertanyaan yang bernada positif. Maka skor

yang didapat dari pengguna dikurangi dengan 1. (Skor yang didapat — 1)

2. Pertanyaan urutan genap adalah pertanyaan yang bernada negatif. Maka skor
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dihitung dengan 5 yang dikurangi dengan skor yang didapat dari pengguna. (5 —
Skor yang didapat)

3. Setelah melakukan perhitungan pada hasil nilai setiap pertanyaan maka semua
hasil dijumlahkan dan hasil jumlah tersebut dikali 2,5 untuk mendapatkan nilai

setiap responden.

(35%2,5) + (29*2.5) + (36*2,5) + (34*2,5) + (33*2,5) =283

5



BAB YV

KESIMPULAN

5.1. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan mengimplementasikan perancangan
Absensi berbasis QR Code yang terintegrasi melalui platform web untuk SMP Al
Mushlih Karawang. Sistem ini memberikan solusi efektif dalam meningkatkan efisiensi
proses absensi, mengurangi kesalahan manual, serta menyediakan data Absensi yang
akurat dan dapat diakses secara real-time. Antarmuka yang sederhana dan mudah
digunakan memastikan adaptasi yang cepat oleh siswa. Hasilnya, perancangan ini mampu
mengatasi berbagai kendala yang muncul dalam sistem Absensi tradisional yang

selama ini diterapkan di sekolah.

5.2. SARAN

Ke depannya, sistem ini dapat ditingkatkan dengan menambahkan fitur pelacakan
lokasi (GPS) untuk memverifikasi keabsahan data Absensi. Pengembangan aplikasi
mobile juga direkomendasikan agar siswa dapat lebih mudah mengakses sistem.
Pelatihan siswa perlu dilakukan untuk memastikan penggunaan sistem yang optimal.
Evaluasi berkala juga diperlukan untuk menjaga keamanan dan keandalan sistem,
terutama dalam hal perlindungan data pribadi. Selain itu, sekolah dapat
mempertimbangkan pengembangan fitur analisis data Absensi untuk mendukung

proses pengambilan keputusan manajemen.

70



