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ABSTRACT

The development of information technology in the era of Industry 4.0 Revolution has driven digitalization in various sectors,
including education. This study aims to design a prototype of an online attendance system based on the web as a solution to
the problems of manual attendance systems still used in SMP Negeri 2 Tanah Jawa. The identified problems include the
potential for data manipulation, lack of efficiency, and difficulties in managing and reporting attendance data. The method
used in this study is Design Thinking, which consists of five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The design
process was carried out using Figma, Balsamiq, and Canva software. The resulting prototype design includes features such
as login, account registration, lesson schedule display, daily attendance filling, and student profile. The design results show
that the system is able to improve efficiency, accuracy, and transparency in the process of recording student attendance. It is
hoped that this design will become the basis for the development of an online attendance system in reality and can support
efforts to digitalize school administration. Further recommendations include integrating the system with notifications to
parents and analyzing attendance data based on graphics for improved monitoring

Keywords: Online attendance, system prototype, Design Thinking, educational digitalization, user interface.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi di era Revolusi Industri 4.0 telah mendorong digitalisasi di berbagai sektor, termasuk
pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain prototipe sistem absensi online berbasis web sebagai solusi atas
permasalahan sistem absensi manual yang masih digunakan di SMP Negeri 2 Tanah Jawa. Permasalahan yang diidentifikasi
meliputi potensi manipulasi data kehadiran, kurangnya efisiensi, serta kesulitan dalam pengelolaan dan pelaporan data absensi.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking, yang terdiri dari lima tahapan: Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test. Proses perancangan dilakukan menggunakan perangkat lunak Figma, Balsamiq, dan Canva. Desain
prototipe yang dihasilkan mencakup fitur login, pendaftaran akun, tampilan jadwal pelajaran, pengisian absensi harian, dan
profil siswa. Hasil rancangan menunjukkan bahwa sistem ini mampu meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi dalam
proses pencatatan kehadiran siswa. Diharapkan desain ini menjadi dasar pengembangan sistem absensi online secara nyata
dan dapat mendukung upaya digitalisasi administrasi sekolah. Rekomendasi lanjutan mencakup integrasi sistem dengan
notifikasi ke orang tua dan analisis data kehadiran berbasis grafik untuk peningkatan monitoring.

Kata Kunci: Absensi online, prototipe sistem, Design Thinking, digitalisasi pendidikan, user interface.

1. Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Di era Revolusi Industri 4.0, terjadi perubahan besar dalam sektor industri (baik industri
manufaktur, jasa, maupun teknologi yang berskala kecil, menengah, hingga besar) dengan
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang meningkatkan efisiensi dalam
model bisnis digital. Peran mahasiswa sebagai agent of change (agen perubahan) semakin
penting dalam masyarakat. Melalui pengetahuan, ide, dan keterampilan yang dimiliki,
mahasiswa dapat menjadi lokomotif kemajuan dan penggerak perubahan yang lebih baik
bagi industri dan negara.
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Teknologi informasi saat ini sudah sangat berkembang pesat, pada era digital ini
teknologi informasi berperan penting dalam kehidupan manusia. Seperti memperbaiki
kualitas instansi atau perusahaan. Penggunaan teknologi bukan hanya sebagai proses
otomatisasi terhadap akses informasi, tetapi juga menciptakan akurasi, kecepatan, dan
kelengkapan sebuah sistem yang terintegritasi, sehingga teknologi proses organisasi yang
terjadi akan lebih relevan, efektif, terukur dan fleksibel. Dengan perkembangan teknologi
informasi saat ini, akan dimanfaatkan oleh sekolah SMP Negeri 2 Tanah Jawa dan peneliti
dalam proses perancangan desain prototipe absensi online.

SMP Negeri 2 Tanah Jawa adalah salah satu Sekolah Menengah Pertama yang berstatus
negeri serta terakreditasi A yang berdiri sejak tahun 1956, berlokasi di Jalan Besar Tanah
Jawa, Balimbingan, Kecamatan Tanah Jawa, Kabupaten Simalungun, Provinsi Sumatera
Utara. Sekolah ini yang akan menjadi tempat penelitian penulis pada kesemapatan ini.

SMP Negeri 2 Tanah Jawa samapai saat ini masih menggunakan proses absensi secara
manual, yaitu dengan mengambil buku absesnsi ke tata usaha (TU), lalu memanggil nama
siswa satu persatu. Metode absesnsi ini masih banyak memiliki kekurangan seperti
pemalsuan kehadiran, pencatatan yang tidak akurat, kesusahan pengelolaan data, dan
membuang banyak waktu. Selain itu, buku absensi mudah rusak, hilang, ketinggalan, atau
terbawa pulang oleh siswa atau guru.

Pada era digital ini, sistem teknologi informasi sudah dapat mengembangkan sistem
absensi online menggunakan smartphone atau ponsel cerdas. Sekarang ini smartphone
dapat dikatakan sebagai kebutuhan sekunder bagi sebagian orang karena fungsinya yang
jauh lebih praktis dan efisien .

Dalam kajian ini, peneliti ingin memberikan suatu solusi dengan merancang sebuah
desain prototipe sistem absensi online. Dengan adanya absensi online ini, dapat
memudahkan guru dan juga siswa, yaitu memudahkan guru dalam rekap data absensi siswa,
pencatatan kehadiran siswa setiap hari, laporan kehadiran cepat dan tepat, serta dapat
memberitahu orang tua siswa apabila siswa tidak hadir, dan juga mempersingkat waktu
absensi sehingga siswa dapat lebih fokus pada pelajaran.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini :

1. Bagaimana cara merancang sistem absensi online siswa kelas 1X-4 di SMP Negeri
2 Tanah Jawa?

2. Bagaimana cara siswa menggunakan atau mengaplikasikan sistem tersebut ?

3. Bagaimana cara merancang desain sistem absensi online siswa tersebut?

4. Bagaimana proses absensi siswa di kelas sebelum adanya rancangan desain
prototipe absensi online siswa?

5. Bagaimana perancangan desain prototipe absensi online siswa dengan
menggunakan metode desain thinking?

1.3 Batasan Masalah
Beberapa Batasan masalah dalam proses perancangan desain prototipe absensi online kelas
1X-4 di SMP Negeri 2 Tanah Jawa adalah:
1. Perancangan ini hanya berfokus pada desain prototipe absensi online di kelas 1X-4
Pembuatan akun dan konfirmasi kehadiran dari siswa melalui sistem
Rancangan penelitian ini menggunakan metode desain thinking
Penelitian ini hanya sampai pada tahap desain prototipe rancangan
Pada rancangan ini menggunakan software figma, canva, dan balsamiq

2.
3.
4.
5.
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1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini, yaitu:

1.

2.

3.

Diharapkan mengetahui cara merancang sistem absensi online pada siswa kelas 1X-
4 di SMP Negeri 2 Tanah Jawa.

Diharapkan siswa mengetahui cara menggunakan atau mengaplikasikan sistem
absensi online

Diharapkan mengetahui cara merancang desain absensi online siswa.

Diharapkan mengetahui cara absensi siswa di kelas sebelum adanya rancangan
desain prototipe absensi online.

Diharapkan mengetahui bagaimana cara perancangan desain prototipe absensi
online siswa menggunakan metode desain thinking.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pada SMP Negeri 2 Tanah Jawa, adalah:

1.

ol

Meningkatkan efisiensi dan akurasi proses absensi di sekolah
Memudahkan guru dan juga siswa dalam melakukan absensi
Meningkatkan disiplin siswa dan mengurangi kecurangan
Memberikan wawasan tentang absensi online di era digitalisasi
Menjadi contoh desain absensi online yang efektif dan efisien

2. Landasan Teori

2.1 Landasan Teori

Sebelum memaparkan isi dari jurnal, penulis mempunyai beberapa landasan teori yang
kuat sehingga dapat mepertanggungjawabkan isi dari keseluruhan jurnal ini. Oleh karena
itu pada sub bab ini, penulis akan memaparkan landasan teori dari beberapa pendapat para
ahli mengenai pengertian Design Prototype, Metode Design Thingking, Pengembangan
Absensi Online, Alat Design Prototype yang akan dibahas penulis.

2.1.1

Pengertian Desain Prototype

Pengertian desain prototype menurut beberapa para ahli:

1. Menurut Krisyanti dalam Fakhrurozi (2019), prototipe adalah tipe yang asli,
bentuk, atau contoh dari sesuatu yang dipakai sebagai contoh yang khas, dasar,
atau standar untuk hal-hal lain dari kategori yang sama.

2. Menurut Novitasari (2020), Metode Prototype merupakan salah satu metode
siklus hidup sistem yang didasarkan pada konsep model bekerja (working
model).

3. Menurut Darmawan dan Fauzi (2013), prototype adalah satu versi dari sebuah
sistem potensial yang memberikan ide dari para pengembang dan calon
pengguna.

Desain prototype bertujuan untuk menguji dan memvalidasi desain, dimana kita
dapat menguji dan memvalidasi desain sebelum mengimplementasikan desain
tersebut. Dengan membuat prototipe, desainer dapat menguji fungsi, kemudahan
pengguna, estetika desain, serta mengidentifikasi masalah yang mungkin timbul.
Prototipe juga memungkinkan desainer untuk mengkomunikasikan desain kepada
stakeholder, termasuk pengguna, klien, sehingga memastikan bahwa desain
memenuhi kebutuhan dan harapan mereka. Dengan demikian tujuan desain
prototipe adalah untuk meningkatkan kualitas desain, mengurangi resiko kegagalan,
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2.1.2

dan memastikan bahwa desain yang dihasilkan memenuhi kebutuhan dan harapan
pengguna.

Desain prototipe memiliki beberapa manfaat yang signifikan dalam proses
desain dan pengembangan produk atau sistem. Salah satu manfaat utama adalah
mengurangi risiko kegagalan dengan menguji dan memvalidasi desain sebelum
implementasi. Dengan membuat prototipe, desainer dapat mengidentifikasi dan
mengatasi masalah yang mungkin timbul, sehingga menghemat waktu dan biaya.
Selain itu, desain prototipe juga memungkinkan desainer untuk meningkatkan
kualitas desain dengan melakukan literasi dan perbaikan. Prototipe juga membantu
desainer untuk mengkomunikasikan desain dengan lebih baik kepada stakeholder,
termasuk pengguna, klien, dan tim desain. Dengan demikian, desain prototipe dapat
meningkatkan pengalaman pengguna dan memastikan bahwa desain yang
dihasilkan memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna.

Metode Desain Thingking
Desain thinking adalah proses pemecahan masalah yang kreatif dan sistematis
untuk menciptakan solusi inovatif yang memenuhi kebutuhan pengguna. Proses ini
dimulai dengan memahami dan mengerti kebutuhan dan masalah pengguna melalui
penelitian dan pengamatan, yang disebut sebagai tahap empati. Kemudian, masalah
yang akan dipecahkan didefinisikan dan tujuan yang ingin dicapai ditentukan dalam
tahap definisi. Setelah itu, ide-ide kreatif dan inovatif dihasilkan untuk
memecahkan masalah yang telah didefinisikan dalam tahap ideate. Ide-ide tersebut
kemudian dibuat menjadi prototipe untuk menguji dan memvalidasi solusi dalam
tahap prototyping. Terakhir, solusi yang telah dibuat diuji dan divalidasi untuk
memastikan bahwa solusi tersebut memenuhi kebutuhan pengguna dalam tahap
pengujian. Dengan demikian, desain thinking adalah pendekatan yang fleksibel dan
dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan konteks yang berbeda-beda untuk
menciptakan solusi yang inovatif, efektif, dan memenuhi kebutuhan pengguna.
Tahapan desain thinking adalah proses sistematis yang digunakan untuk
memecahkan masalah dan menciptakan solusi inovatif. Berikut adalah tahapan
desain thinking:
Tahap 1: Empathize (Memahami Kebutuhan Pengguna)
a. Mengumpulkan data tentang kebutuhan dan masalah pengguna melalui
penelitian, wawancara, dan pengamatan.
b. Menganalisis data untuk memahami kebutuhan dan masalah pengguna.
Tahap 2: Define (Mendefinisikan Masalah)
a. Mendefinisikan masalah yang akan dipecahkan berdasarkan data yang
dikumpulkan.
b. Menentukan tujuan yang ingin dicapai.
Tahap 3: Ideate (Menghasilkan Ide)
a. Menghasilkan ide-ide kreatif dan inovatif untuk memecahkan masalah yang
telah didefinisikan.
b. Menggunakan teknik brainstorming, mind mapping, dan lain-lain untuk
menghasilkan ide.
Tahap 4: Prototype (Membuat Prototipe)
a. Membuat prototipe dari ide-ide yang telah dihasilkan.
b. Menggunakan bahan-bahan yang sederhana seperti kertas, karton, dan lain-
lain untuk membuat prototipe.
Tahap 5: Test (Menguji Prototipe)
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a. Menguji prototipe untuk memastikan bahwa solusi yang dihasilkan memenuhi
kebutuhan pengguna.

b. Mengumpulkan umpan balik dari pengguna dan melakukan perbaikan pada
prototipe.

2.1.3 Pengembangan Absensi Online

Absensi online adalah sistem pengelolaan kehadiran atau absensi yang
dilakukan secara digital, menggunakan teknologi informasi dan komunikasi. Sistem
ini memungkinkan individu, seperti pegawai, siswa, atau anggota organisasi
lainnya, untuk melakukan absensi secara online, tanpa harus menggunakan kertas
atau buku absensi manual. Dengan menggunakan aplikasi atau platform absensi
online, individu dapat melakukan absensi dengan cara mengisi formulir digital,
memindai kode QR, atau menggunakan teknologi biometrik seperti sidik jari atau
pengenalan wajah. Sistem absensi online ini dapat diakses melalui perangkat
komputer, tablet, atau smartphone, sehingga memudahkan individu untuk
melakukan absensi dari mana saja dan kapan saja. Selain itu, sistem absensi online
juga dapat membantu menghemat waktu dan biaya, meningkatkan akurasi dan
keandalan data absensi, serta memudahkan pengelolaan data absensi dan pelaporan.
Dengan demikian, absensi online dapat menjadi solusi yang efektif dan efisien
untuk mengelola kehadiran individu dalam berbagai konteks, seperti sekolah,
kantor, atau organisasi lainnya.

Absensi online bertujuan untuk untuk meningkatkan efisiensi, akurasi, dan
transparansi dalam pengelolaan kehadiran individu. Dengan menggunakan sistem
absensi online, tujuan utama adalah untuk memudahkan proses absensi, sehingga
individu dapat melakukan absensi dengan cepat dan mudah, tanpa harus
menggunakan kertas atau buku absensi manual. Selain itu, absensi online juga
bertujuan untuk meningkatkan akurasi data absensi, dengan mengurangi kesalahan
manusia dan memastikan bahwa data absensi yang dikumpulkan adalah akurat dan
dapat diandalkan. Tujuan lain dari absensi online adalah untuk meningkatkan
transparansi dalam pengelolaan kehadiran individu, sehingga individu dapat
melihat dan memantau kehadiran mereka secara online, serta memudahkan
pengelolaan data absensi dan pelaporan. Dengan demikian, absensi online dapat
membantu meningkatkan kedisiplinan, produktivitas, dan kualitas pengelolaan
kehadiran individu dalam berbagai konteks, seperti sekolah, kantor, atau organisasi
lainnya.

Absensi online juga memiliki manfaat yang sangat signifikan dalam
meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi dalam pengelolaan kehadiran
individu. Salah satu manfaat utama absensi online adalah menghemat waktu dan
biaya, karena individu tidak perlu lagi menggunakan kertas atau buku absensi
manual yang dapat menyebabkan kesalahan dan kehilangan data. Selain itu, absensi
online juga memungkinkan individu untuk melakukan absensi dari mana saja dan
kapan saja, sehingga memudahkan mereka untuk memantau dan mengelola
kehadiran mereka. Manfaat lain dari absensi online adalah meningkatkan akurasi
data absensi, karena sistem absensi online dapat meminimalkan kesalahan manusia
dan memastikan bahwa data absensi yang dikumpulkan adalah akurat dan dapat
diandalkan. Dengan demikian, absensi online dapat membantu meningkatkan
kedisiplinan, produktivitas, dan kualitas pengelolaan kehadiran individu dalam
berbagai konteks, seperti sekolah, kantor, atau organisasi lainnya. Selain itu, absensi
online juga dapat membantu dalam pengambilan keputusan yang lebih akurat dan
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efektif, karena data absensi yang akurat dan dapat diandalkan dapat membantu
dalam menganalisis pola kehadiran dan meningkatkan kualitas pengelolaan
kehadiran individu. Absensi online juga dapat membantu dalam meningkatkan
transparansi dan akuntabilitas, karena data absensi dapat diakses dan dilihat oleh
individu yang berwenang. Dalam konteks pendidikan, absensi online dapat
membantu guru dan administrator sekolah untuk memantau kehadiran siswa,
mengidentifikasi pola kehadiran yang tidak biasa, dan mengambil tindakan yang
tepat untuk meningkatkan kedisiplinan dan produktivitas siswa. Dalam konteks
bisnis, absensi online dapat membantu perusahaan untuk memantau kehadiran
karyawan, mengoptimalkan sumber daya manusia, dan meningkatkan produktivitas
dan efisiensi.

3. Bahan & Metode

3.1 Lokasi Penelitian
Pada penelitian ini penulis melakukan penelitian di sekolah SMP Negeri 2 Tanah Jawa,
yang berlokasi di Jalan Besar Tanah Jawa, Balimbingan, Kecamatan Tanah Jawa,
Kabupaten Simalungun, Provinsi Sumatera Utara. Sekolah SMP N 2 Tanah Jawa adalah
salah satu sekolah favorit di tanah jawa karena sudah terakreditasi A sehingga banyak
diminati siswa dan calon siswa sampai orang tua siswa.

Gambear 1. Sekolah SMP Negeri 2 Tanah Jawa
3.2 Metode Penelitian
Penelitian perancangan desain prototipe absensi online ini dilakukan dengan berbagai
tahapan untuk mempermudah penulisan penelitian. Penelitian ini dilakukan menggunakan

metode Design Thinking.
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DESIGN THINKING

Define

Gambar 2. Metode Penelitian

3.3 Tahapan Penelitian

3.3.1

3.3.2

3.3.3

Empathize
Tahap ini penulis melakukan pengumpulan data melalui observasi dan wawancara
baik secara langsung maupun tidak agar mengetahui kebutuhan dan keinginan calon
pengguna yang sesuai dengan kriteria para calon pengguna. Observasi dilakukan
agar dapat mempelajari proses website sebagai referensi fitur-fitur yang dibutuhkan
dan akan digunakan dalam pembuatan website.
Ideate
Pada tahap ini, beberapa ide sudah berhasil terkumpul akan memecahkan beberapa
masalah yang dihadapi, kemudian dari beberapa ide akan kita pilih dan bagi-bagi
menjadi beberapa versi. Lalu akan kita implementasikan pada website yang akan
dirancang.
Prototype
Setelah tahap pengumpulan data dan ide, tahap ke-4 adalah tahap prototype. Tahap
prototype adalah tahap membuat desain antar muka pengguna yang sesuai dengan
kebutuhan.
a. Logo Sekolah

Tahap ini akan menampilkan logo resmi sekolah SMP Negeri 2 Tanah Jawa

SMP NEGERI 2 TANAH JAWA
Gambar 3. Logo Sekolah
Setiap sekolah pasti memiliki logo sekolah sendiri baik sekolah negeri maupun
swasta. SMP Negeri 2 menggunakan gabungan dari gambar burung garuda dan
juga buku serta memberikan tulisan yang berbunyi “TUTWURI
HANDAYANTI” kutipan tersebut diambil dari semboyan yang dicetuskan oleh
Ki Hajar Dewantara pada tahun 1922.
b. Menu Login : Daftar/Masuk

Pada halaman ini ada 2 menu yaitu menu masuk dan juga daftar. Bagi siswa
yang belum melakukan registrasi akun akan diarahkan mendaftarkan diri
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terlebih dahulu, setelah berhasil melakukan registrasi, kemudian akan lanjut
pada halaman login/masuk.

Gambar 4. Halaman Login : Daftar/Masuk

1. Halaman Daftar
Menu ini khusus buat siswa yang belum melakukan registrasi akun

sebelumnya.

Silahkan Isi Form dibawah Ini:

Mama Lengkap
MNomor Induk Siswa
Jenis Kelamin
Kealas

Alarmat

Gambar 5. Halaman Daftar
Siswa wajib harus melakukan registrasi terlebih dahulu agar dapat
melanjutkan ke menu absensi. Jika sudah melakukan registrasi siswa
sudah bisa melakukan absensi online.

2. Halaman Masuk
Setelah melakukan pendaftaran atau registrasi siswa sudah bisa masuk ke

website untuk melakukan absensi.
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Silahkan Masuk

User Name

Passwaord

Masuk

Gambar 6. Halaman Masuk

Pada tahap ini siswa sudah dapat masuk ke website untuk absensi.
3. Halaman Home/Menu Beranda

Setelah masuk pada website, siswa akan dibawa ke halaman utama atau
biasa disebut beranda.
@ S&IF M 2

HESEMS] SISWAR
Hoanrmise

Feiserta Kaelas
laelwial Padafsiamn
SAheansi Sievwa

Pangaliaran

Peadihe:

GEODTED

Kaluag

Gambar 7. Halaman Utama
Gambar di atas adalah halaman utama pada website.
4. Halaman Jadwal Pelajaran

Halaman ini akan menunjukkan jadwal mata pelajaran siswa

ﬁ- SAE MEGERDZTANMAH LAYA

- = e

Kzlas

i
M Kode Mlata Pelajaran |adwal

L X411 Sipaitaa B Buids Pek..  Senbn
20 [¥412 Pesdsdikan Panca.. i:lasa
A 1XE4 1S Bahasa Dedooesia Selasa, Kalbu
4. 1X41 Maicmatika Komis, Juimai
B 141 Hmu Pengeiabian.. Malu

Gambar 8. Halaman Jadwal Pelajaran

Siswa juga dapat melihat jadwal pelajaran melalui website.
5. Halaman Absensi
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Pada menu ini siswa akan melakukan absensi online menggunakan

website.

Numma Lunglap”

Tresha Deling Sakiggviiisaig
Eolss

Shad

1§ TH]

Slans Podajrma”

St

Evelina Tanpubalon, 5 M

Gambar 9. Menu Absensi
Ketika siswa klik tulisan “submit” maka dia sudah melakukan absensi
kelas pada mata pelajaran yang akan berlangsung
6. Halaman Profile
Seperti menu profile pada umumnya halaman ini berisikan data diri dari
siswa yang ada pada website.

Nama Lengkap*

Tresia Delina Simangunsong
Tempat, Tanggal Lahir*

Ujung Majawa, 15-05-2010
Jenis Kelamin*

Perempuan
Agama*

Kristen Protestan
Noamor Induk Kependudukan (NTK)*

1208115505100001
Alamat”

Ujung Majawa
Nama Ayah*

Hendra B Simangunsong
Nama [hu®

Rumintang Samosir
E-Mail*
simangunsongtresia@gmail.com
Nomor Handphone*

0853-7252-7017
[Update]

Gambar 10. Halaman Profile
Siswa dapat melakukan perubahan data diri apabila ada yg perlu di ubah
dengan cara klik tulisan “update” yang ada pada forum profile.

4. Hasil dan Pembahasan

4.1 Use Case
Use case diagram merupakan suatu jenis diagram dalam analisis dan desain sistem yang
digunakan untuk memvisualisasikan interaksi antara aktor seperti pengguna, sistem, dan
entitas eksternal dengan sistem yang sedang dikembangkan. Penggunaan beberapa notasi
atau simbol dalam penggambaran fungsionalitas sebuah sistem pada use case diagram.
Dengan demikian, use case diagram memudahkan analisis dan penyusunan kebutuhan
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sistem dengan pengembang sistem. Use case diagram digunakan untuk menjelaskan
perancangan sistem kepada user dan membantu pengujian dan validasi sistem serta
membantu mengidentifikasi kemungkinan kelemahan dan kesalahan sistem.

Sistem Absensi Online Website

Masuk ke Website

' Login/Masuk - ssincluders — Daftar

Melinat Jadwal
Pelajoran

Melihat/Mengubah
i Data Dir i
s

.....

Melakukan Absensi

Mengelola/Memantau
Data Absensi

Gambar 11. Use Case Diagram

4.1.1 Activity Diagram
Tahap ini merupakan pengumpulan kebutuhan pengguna dan menganalisisnya
secara detail. Dengan menggunakan activity diagram, pengembang sistem dapat
memahami dan memodelkan proses bisnis yang kompleks, sehingga membantu
dalam desain dan pengembangan sistem yang lebih efektif dan efisien.

4.1.2 Sequence Diagram
Pada tahap ini merupakan tahap perancanagan yang mencakup pembuatan
desain sistem yang komprehensif, termasukdesain data base, arsitektur sistem,
dan atarmuka pengguna. Ini menjadi panduan desain bagi pengembang dalam
membuat sistem.

Diagram Sequence Pengguna

J Jadwal Laporan
| rungeis | —— e

ru menerima data abse
wa/siswi melalui websil

u memantau data abse
siswa/siswi

dmin menerima data absens
siswa/siswi melalui website
€

dmin mengolah data absensi
menjadi laporan

Gambar 12. Sequence Diagram

4.1.3 Class Diagram
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Pada tahap ini pengembang dapat mengidentifikasi dan memodelkan kelas-
kelas yang diperlukan, serta memahami bagaimana kelas-kelas tersebut
berinteraksi. Pengembang mulai menulis kode untuk sistem berdasarkan desain
yang telah dibuat. Melibatkan pengkodean, pengujian, dan integrasi modul.

SYSTEM CLASS DIAGRAM

Mata Pelajaran

Jadwal Pelajaran
r

Nama Mala Pelajaran

0.4

Absensi

Simpan Absensi
nsi ): void

Gambar 13. Class Diagram

4.2 Mockup dan Wireframe

4.2.1 Mockup
Mockup adalah representasi dari desain antarmuka pengguna atau tampilan sistem yang
digunakaan untuk memvisualisasikan dan mengevaluasi desain. Tujuan dibutnya mockup
adalah untuk memudahkan komunikasi antara pengembang, desainer, dan stakeholder,

serta untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan desain sebelum pengembangan
desain.

( A

& SMP N 2
L (%) 7 Tanah Jawa

y ABSENSI SISWA
\ ﬂ Home

&> Peserta Kelas

Silahkan Masuk Jadwal Pelajaran
Absensi Siswa
@ Profile
(M ) & Keluar
- /

Gambar 14. Mockup
4.2.2 Wireframe
Wireframe adalah representasi visual sederhana dari struktur dan layout antarmuka
pengguna (UI) sistem, yang menunjukkan elemen-elemen dasar seperti teks, gambar,
dan tombol. Wireframe digunakan untuk memvisualisasikan dan mengevaluasi struktur
dan fungsi sistem sebelum desain visual yang lebih detail dibuat.
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Gambear 15. Wireframe Logo Gambar 16. Wireframe Halaman Login

Gambar 17. Wireframe Menu Daftar Gambar 18. Wireframe Halaman Masuk
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Gambar 19. Wireframe Menu Utama Gambar 20. Wireframe Jadwal Pelajaran

|

g
=
o
]
N
.l\)
=
[¢]
2
=
(¢}
an
=N
o
g
=
:?
o
£
[¢]

Gambar 21. Wireframe Menu Absensi Siswa

Test
Tahap terakhir adalah uji coba untuk mengetahui desain sudah berfungsi atau belum
sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan akan mendapatkan feedback kembali.
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5. Kesimpulan dan Saran

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan desain prototipe sistem absensi online pada
siswa kelas IX-4 di SMP Negeri 2 Tanah Jawa, dapat disimpulkan bahwa:

1.

Perancangan sistem absensi online dengan menggunakan metode desain thinking
berhasil dilakukan secara sistematis melalui lima tahapan, yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Metode ini membantu peneliti memahami kebutuhan
pengguna dan merancang solusi yang tepat sasaran.

Desain prototype sistem absensi online yang dibuat menggunakan perangkat lunak
figma, balsamiq, dan canva mampu memvisualisasikan antarmuka pengguna secara
jelas dan interaktif, meliputi fitur login, registrasi, jadwal pelajaran, absensi harian,
serta profil siswa.

Sistem dirancang untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses absensi yang
sebelumnya dilakukan secara manual. Dengan sistem ini, proses absensi menjadi lebih
cepat, efisien, akurat, dan terdokumentasi secara digital. Sehingga mengurangi resiko
kecurangan, kehilangan data, dan keterlambatan pelaporan.

Implementasi sistem berbasis website memberikan kemudahan bagi siswa dan guru
dalam melakukan absensi dimana saja.

Dengan adanya desain prototype ini, diharapkan pihak sekolah dapat melanjutkan ke
tahap implementasi sistem secara nyata agar manfaat digitalisasi absensi ini benar-
benar dapat dirasakan seluruh warga sekolah.

5.2 Saran
Berdasarkan penelitian dan perancangan desain prototype sistem absensi online, penulis
memberikan beberapa saran untuk pengembangan dan implementasi sistem kedepannya,
yaitu:
1.

Implementasi Nyata Sistem:

Diharapkan pihak sekolah dapat melanjutkan proyek ini ke tahap pengembangan sistem
secara menyeluruh hingga benar-benar dapat digunakan oleh siswa dan guru, bukan
hanya sekedar desain prototipe.

Pelatihan Penggunaan Sistem:

Sebelum sistem dijalankan, perlu dilakukan pelatihan singkat kepada guru dan siswa
agar mereka memahami cara menggunakan sistem absensi online dengan baik dan
benar.

Keamanan Data:

Perlu diperhatikan aspek keamanan data, seperti autentikasi pengguna dan
perlindungan informasi pribadi siswa, agar sistem aman dari kebocoran dan
penyalahgunaan informasi.

Umpan Balik Berkelanjutan:

Setelah sistem digunakan, penting untuk mengumpulkan umpan balik dari pengguna
(guru, siswa, dan orang tua) untuk perbaikan dan penyempurnaan sistem di masa
mendatang.

Pengembangan Fitur Tambahan:

Untuk pengembangan lebih lanjut, sistem dapat dilengkapi dengan fitur notifikasi
kehadiran otomatis ke orang tua, grafik kehadiran siswa, dan laporan bulanan yang
dapat diunduh.
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