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Abstract

The use of a manual attendance system at Klinik Pratama Dokter Yanti has led to several problems, including
inaccurate data, delayed recording, and limited information accessibility. This study aims to design a mobile
attendance application interface based on GPS as a solution to improve accuracy, accelerate the recording
process, and provide easier access to attendance information. The Design Thinking method was applied through
five stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. Data were collected through observation, interviews
with clinic staff, and interface evaluation using Maze and the System Usability Scale (SUS) questionnaire. The
results show that the proposed interface meets user needs by providing a more efficient, intuitive, and accurate
attendance flow supported by GPS validation. The SUS score of 70.33 places the application in the “good”
category, with positive responses regarding clarity of layout and effectiveness of the process. In conclusion, Design
Thinking proved effective in delivering a digital solution that directly addresses manual attendance issues and can
be adapted to similar institutions
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Abstrak

Penggunaan sistem presensi manual di Klinik Pratama Dokter Yanti menimbulkan permasalahan berupa
ketidakakuratan data, keterlambatan pencatatan, dan terbatasnya keterbukaan informasi. Penelitian ini bertujuan
merancang antarmuka aplikasi presensi mobile berbasis GPS sebagai solusi untuk meningkatkan akurasi,
mempercepat pencatatan, serta mempermudah akses informasi presensi. Metode Design Thinking digunakan
melalui lima tahap, yaitu memahami pengguna, mendefinisikan masalah, menghasilkan ide, membuat prototipe,
dan melakukan pengujian. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara staf klinik, serta evaluasi
antarmuka menggunakan Maze dan kuesioner System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan
rancangan antarmuka yang dikembangkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna dengan menghadirkan alur
presensi lebih efisien, intuitif, dan akurat melalui validasi fitur GPS. Skor SUS sebesar 70,33 menempatkan
aplikasi dalam kategori “baik”, dengan respons positif terhadap kejelasan tampilan dan efektivitas alur presensi.
kesimpulannya, design thinking terbukti efektif dalam menghasilkan solusi digital yang secara langsung menjawab
permasalahan presensi manual, serta memiliki potensi adaptasi pada institusi lain dengan kebutuhan serupa.

Kata Kunci: presensi, design thinking, system usability scale (SUS), maze testing, klinik
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tidak intuitif, atau tidak sesuai dengan rutinitas pegawai
lapangan cenderung diabaikan, bahkan menjadi beban
tambahan [3]. Di Klinik Pratama Dokter Yanti sendiri,
kebutuhan akan sistem presensi digital bukan sekadar
pada aspek otomatisasi, tetapi pada bagaimana
antarmuka aplikasi mampu mengakomodasi alur kerja
yang dinamis, aksesibilitas yang tinggi, dan validasi
lokasi secara real-time.

Studi sebelumnya menegaskan pentingnya pendekatan

1. Pendahuluan

Desain antarmuka (Ul) dan pengalaman pengguna
(UX) merupakan elemen penting dalam proses
perancangan  aplikasi  digital yang bertujuan
meningkatkan efisiensi kerja. [1]. Di lingkungan klinis
seperti Klinik Pratama Dokter Yanti, kegiatan
administrasi seperti presensi pegawai menjadi bagian
penting dari tata kelola harian. Namun, sistem absensi

manual yang selama ini digunakan sering kali
menimbulkan  ketidaksesuaian  data  kehadiran,
lambatnya proses pencatatan, hingga minimnya
transparansi yang berdampak pada evaluasi kinerja
pegawai.

Meskipun adopsi sistem presensi digital telah
diterapkan di berbagai institusi, tidak sedikit di
antaranya yang gagal diadopsi secara menyeluruh
akibat desain antarmuka yang tidak adaptif terhadap
pola kerja pengguna [2]. Aplikasi yang terlalu rumit,

yang menempatkan pengguna sebagai pusat desain [4].
Untuk itu, penelitian ini mengadopsi pendekatan
Design Thinking sebagai metode iteratif dalam
merancang antarmuka presensi mobile berbasis GPS,
dengan tujuan menghasilkan solusi yang tidak hanya
fungsional, tetapi juga sesuai dengan kebutuhan riil
pengguna di lapangan [5].

Penelitian ini bertujuan menghasilkan prototipe
aplikasi presensi yang tidak hanya berfungsi secara
teknis, tetapi juga mudah digunakan, menarik secara
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visual, dan sesuai dengan ekspektasi pegawai klinik.
Evaluasi UI/UX dilakukan secara sistematis
menggunakan alat bantu Maze dan System Usability
Scale (SUS), untuk mengukur tingkat kegunaan dan
kenyamanan sistem [6]. Dengan demikian, solusi yang
dihasilkan diharapkan mampu menjawab tantangan
dalam pencatatan kehadiran yang sebelumnya masih
dilakukan dengan pencatatan manual, sekaligus
meningkatkan pengalaman digital pengguna.

2. Metode Penelitian

Design  Thinking merupakan pendekatan yang
menekankan keterlibatan langsung pengguna dalam
proses pencarian solusi terhadap permasalahan
tertentu. Fokus utamanya adalah merancang layanan
atau produk yang inovatif, relevan dengan kebutuhan
pengguna, serta mampu menyelesaikan persoalan yang
dihadapi. Sementara itu, tahapan penelitian mengacu
pada rangkaian proses sistematis yang ditempuh oleh
peneliti dalam pelaksanaan studi. Proses ini umumnya
mencakup perumusan masalah, penetapan tujuan,
pemilihan metode, pengumpulan dan analisis data,
hingga penarikan kesimpulan berdasarkan hasil yang
diperoleh.

EMPATHIZE IDEATE
N\

&P

TEST PROTOTYPE

. < 4

Gambar 1 Metode Desain Thingking

Gambar 1 menggambarkan lima tahap utama dalam
proses design thinking, yaitu empathize, define, ideate,
pembuatan prototype, dan test. Kelima tahap tersebut
saling terhubung secara sistematis, di mana setiap tahap
menjadi landasan bagi tahap selanjutnya. Oleh karena
itu, proses ini membentuk alur yang berkesinambungan
dan terstruktur dengan baik.

2.1 Tahapan Penelitian
2.1.1 Empathize

Pada tahapan pertama dalam pendekatan Design
Thinking bertujuan untuk menggali pemahaman
mendalam terkait pengguna, guna mengidentifikasi
kebutuhan, harapan, serta permasalahan yang mereka
alami [7]. Pada tahap awal ini, peneliti mengumpulkan
data langsung melalui observasi dan wawancara
terhadap pegawai Klinik Pratama Dokter Yanti yang
menjadi pengguna sistem presensi. Informan yang
dilibatkan merupakan staf administrasi dan tenaga
kesehatan yang sebelumnya menggunakan sistem
absensi manual dalam kegiatan operasional harian.
Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk

mengevaluasi ~ pengalaman  pengguna  secara
menyeluruh. Proses evaluasi ini bertujuan mengungkap
tantangan utama yang dihadapi pengguna dalam
pencatatan kehadiran, serta menggali ekspektasi
mereka terhadap rancangan sistem digital yang lebih
efisien dan mudah digunakan.

2.1.2 Define

Pada Tahap Define bertujuan untuk mengolah dan
menganalisis temuan dari tahap Empathize guna
merumuskan permasalahan utama yang dihadapi
pengguna [8]. Dalam konteks penelitian ini, peneliti
mengevaluasi data yang diperoleh melalui wawancara,
observasi langsung terhadap aktivitas presensi di
Klinik Pratama Dokter Yanti, serta hasil tinjauan
pustaka. Untuk memetakan kebutuhan dan keluhan
pengguna secara sistematis, peneliti menggunakan poin
of view sebagai alat bantu pengelompokan informasi.
Teknik ini memungkinkan peneliti menyusun data ke
dalam kategori yang relevan dan terstruktur, sehingga
mempermudah dalam merumuskan fokus perancangan
[9]. Melalui identifikasi pola-pola yang muncul dari
data, peneliti dapat memperoleh wawasan yang lebih
tajam terhadap akar permasalahan, sekaligus
memperkuat dasar dalam pengembangan solusi desain
yang tepat sasaran dan sesuai dengan konteks kerja di
lingkungan klinik.

2.1.3 Ideate

Tahap ideate dalam metode design thinking merupakan
fase di mana peneliti mulai mengeksplorasi berbagai
gagasan inovatif untuk merespons permasalahan yang
telah dirumuskan sebelumnya [10]. Pada tahap ini,
peneliti menggunakan teknik brainstorming untuk
menghasilkan  beragam alternatif solusi yang
berpotensi menjawab kebutuhan pengguna, khususnya
dalam konteks sistem presensi di Klinik Pratama
Dokter Yanti. Proses ini dilakukan secara terbuka dan
kreatif, dengan mendorong munculnya sebanyak
mungkin ide tanpa langsung membatasi atau menilai
kelayakannya. Setelah berbagai opsi dikembangkan,
peneliti kemudian melakukan seleksi berdasarkan
relevansi dan kelayakan implementasi. Prioritas solusi
ditentukan dengan mengacu pada hasil identifikasi
kebutuhan pengguna di tahap sebelumnya, sehingga
solusi yang dipilih benar-benar mencerminkan harapan
dan konteks kerja pegawai klinik.

2.1.4 Prototype

Dalam proses design thinking, tahap prototype
berperan penting sebagai sarana untuk mewujudkan
ide-ide yang telah dihasilkan pada fase sebelumnya ke
dalam bentuk visual atau fungsional awal. Pada tahap
ini, peneliti mengembangkan representasi awal aplikasi
presensi yang dirancang untuk lingkungan Klinik
Pratama Dokter Yanti. Proses pengembangan
mencakup pembuatan user flow, wireframe, hingga
mockup sebagai langkah sistematis dalam membentuk
\struktur antarmuka dan interaksi pengguna. Tahap ini
menjadi krusial karena memungkinkan peneliti dan
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pihak terkait untuk mengidentifikasi potensi masalah
sejak dini, sehingga dapat mengurangi risiko kesalahan
pada tahap implementasi. Dengan adanya prototipe,
ide-ide desain dapat diuji secara konkret dan diperjelas
sebelum memasuki proses pengembangan lebih lanjut.
Evaluasi awal terhadap prototipe dilakukan melalui
pengamatan dan analisis keterlibatan pengguna, guna
menilai sejauh mana desain tersebut berhasil atau perlu
diperbaiki sebelum produk akhir diluncurkan [11].

2.1.5 Testing

Testing dilakukan untuk mengevaluasi prototipe
aplikasi dengan melibatkan lima orang pengguna,
jumlah yang dinilai cukup dalam studi usability karena
setelah lima hingga enam partisipan, temuan cenderung
berulang. Pengujian pertama dilakukan menggunakan
Maze, sebuah platform berbasis web yang digunakan
untuk menguji alur navigasi dan efektivitas desain
UI/UX secara interaktif. [12] Pengguna diminta
menyelesaikan sejumlah skenario tugas pada prototipe,
sementara sistem mencatat data kuantitatif seperti
waktu penyelesaian, rasio keberhasilan, dan pola
interaksi. Selanjutnya, peneliti menggunakan System
Usability Scale (SUS) sebagai instrumen survei untuk
mengukur persepsi pengguna terhadap kegunaan dan
kenyamanan sistem. SUS memberikan penilaian
kuantitatif yang mencerminkan kepuasan pengguna
dan tingkat keberterimaan aplikasi [13]

3. Hasil dan Pembahasan

Penerapan metode design thinking dalam perancangan
aplikasi presensi di Klinik Pratama Dokter Yanti
berhasil mencapai tujuannya, yakni mengidentifikasi
permasalahan pengguna, merumuskan solusi efektif,
dan menciptakan inovasi yang berorientasi pada
pengalaman pegawai. Pendekatan ini memberikan
pemahaman mendalam terkait kebutuhan dan
tantangan pengguna dalam proses presensi. Seluruh
tahapan dilakukan secara sistematis agar aplikasi yang
dikembangkan tetap sesuai kebutuhan, mudah
dioperasikan, dan mampu meningkatkan -efisiensi
pekerjaan. Berikut dipaparkan setiap tahap design
thinking yang telah diterapkan dalam penelitian ini.

3.1 Empathize

Langkah Empathize merupakan tahap awal dalam
Metode Design Thinking difokuskan pada pendalaman
kebutuhan, keinginan, dan tantangan pengguna, beserta
persoalan yang mesti dipecahkan.

Berikut empathy map dari hasil wawancara ke klinik:

Seharusnya ada
«cara yang lebih
baik unluk
menghindari
kesalahan input
data.

Sistem absens! Sistem baru
masih manual harus lebih
menggunakan mudah
fingerprint. digunakan dan
lebih akurat,

Apakah sistern ini
benar-benar dapat
diandalkan untuk
mencatat kehadiran?

Spreadsheet Antarmuka apikasi
manual masih terasakurang
digunakan sebagai intiti, sehingga
hackupjika sistem sulil digunakan.
bermasalah.

Kanapa prases
presensi tidak bisa
lehih cepal dan
prakis seperti
aplikasl ainnya?

Apakah sistem ini
benar-benar dapat
diandalkan untuk
mencatat
Kehadiran?

SAYS % THINKS

DOES FEELS

Wengisi buku
absens atau
spreadsheet untuk.
mencatat kehadiran

Menyerahkan
laparan absensi
bulanan kepada
manajernen

Bersemangat Menyerahkan laporan
abisansi bulanan kepada

manajemen.

Menggunakan
mesin fingerprint
untuk presensi,
tetapi sering
mengalami masalah
teknis,

Gambar 2. Empathy Map

Berdasarkan Gambar 2, empathy map yang disusun
dari hasil observasi dan wawancara menunjukkan
bahwa pengguna menginginkan sistem presensi yang
lebih praktis, akurat, dan aman dibandingkan metode
manual yang saat ini digunakan. Salah satu kendala
utama yang teridentifikasi adalah keterlambatan dalam
pengelolaan data kehadiran, yang berdampak pada
efisiensi ~ administrasi ~ klinik. ~ Temuan  ini
mengindikasikan bahwa kebutuhan akan aplikasi
presensi berbasis mobile menjadi sangat mendesak
untuk mendukung proses absensi yang lebih efisien dan
terintegrasi.

3.2. Define

Tahap Define dalam pendekatan design thinking
berperan penting dalam merumuskan masalah secara
terfokus, berdasarkan pemahaman mendalam terhadap
kebutuhan dan pengalaman pengguna. Untuk
mendukung proses ini, peneliti menyusun dua
komponen utama, yaitu point of view untuk
merumuskan sudut pandang masalah secara spesifik,
serta user persona untuk merepresentasikan
karakteristik dan kebutuhan pengguna secara lebih

nyata.
Tabel 1. Point of View

User Need Insight
Pegawai klinik Melakukan absensi ~ Aplikasi mobile
yang secara cepat dan yang intuitif dan
menggunakan mudah dari ringan akan
aplikasi mobile perangkat pribadi, meningkatkan
untuk absensi. serta melihat kenyamanan dan

riwayat kehadiran konsistensi

mereka. pegawai dalam

melakukan absensi

3.3. Ideate

Tahap selanjutnya dalam metode design thinking
adalah Ideate, yang berperan sebagai penghubung
antara perumusan masalah dan pengembangan solusi.
Pada fase ini, berbagai ide dan konsep kreatif
dikembangkan sebagai dasar dalam perancangan
prototipe. Pada penelitian ini, ide-ide tersebut
dituangkan ke dalam bentuk user flow dan wireframe
untuk memvisualisasikan alur penggunaan serta
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mempermudah pengguna dalam memahami setiap fitur
yang tersedia dalam aplikasi presensi. Berikut adalah
user flow dari aplikasi presensi yang telah dirancang.

User flow :

Pada tahap ini, peneliti menyusun user flow sebagai
diagram alur yang menggambarkan tahapan interaksi
pengguna saat menggunakan aplikasi presensi berbasis
mobile di Klinik Pratama Dokter Yanti. Tujuan dari
diagram ini adalah untuk memberikan visualisasi yang
jelas mengenai urutan langkah-langkah yang akan
diikuti oleh pegawai klinik, mulai dari membuka
aplikasi  hingga proses pencatatan kehadiran.
Penyusunan user flow membantu memastikan bahwa
navigasi aplikasi mudah dipahami dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Selain itu, diagram ini juga
berfungsi sebagai alat bantu dalam mengidentifikasi
potensi hambatan dalam alur penggunaan, sehingga
pengembangan prototipe dapat dilakukan secara lebih
terstruktur dan berorientasi pada pengalaman pengguna
yang optimal.

Buka Aplikasi

Tampil

Tak—> Kesalahan
Ubah

Password

Tuak

w

l l

Melakukan
Presensi

Riwayat Analitik

l l l

Lihat Riwayat
absen harian

Validasi Gps
dan Verifikasi
Waiah

Linat Analitik Melihat Info

|

Ya

Presensi
Berhasil

Gambar 3. User Flow Aplikasi Presensi

Pada gambar 3 merupakan Langkah Langkah yang
akan dilakukan oleh pengguna dalam menggunakan
aplikasi presensi, dimulai dari halaman /login hingga
masuk ke halaman beranda yang menampilkan
beberapa fitur seperti melakukan presensi, Riwayat
presensi Analitik, dan profil.

Wireframe :

PresensiKilinik

Alamaz emall

Kata Sans

12januari 2025, 07:00 12januari 2025, 07:00

Pastikan wajah Anda terlihat jelas

r

Validasi Wajah

L Jd

Pastikan wajah Anda terlihat jelas

Gambar 4. Wireframe Aplikasi

Pada Gambar 4 peneliti menyusun sketsa awal sebagai
rancangan sederhana dari antarmuka aplikasi presensi
berbasis mobile untuk Klinik Pratama Dokter Yanti.
Sketsa ini disusun dalam bentuk wireframe tanpa
penekanan pada aspek visual seperti warna atau
estetika, melainkan difokuskan pada struktur dan
fungsionalitas antarmuka. Wireframe digunakan untuk
memastikan bahwa tata letak dan alur navigasi aplikasi
sesuai dengan kebutuhan pengguna sebelum
pengembangan visual lebih lanjut dilakukan.
Komponen penting seperti tombol, menu navigasi, dan
elemen interaktif lainnya dijabarkan dalam wireframe
guna memberikan gambaran awal mengenai fungsi dan
posisi elemen-elemen tersebut dalam aplikasi.

3.4. Prototype

Tahap prototype merupakan langkah awal dalam
mewujudkan konsep desain ke dalam bentuk versi uji
coba produk yang dapat dievaluasi secara langsung
oleh pengguna. Tahapan ini sangat penting karena
memungkinkan pengembang untuk mengidentifikasi
potensi kesalahan sejak dini, sebelum sistem
dikembangkan lebih lanjut ke tahap implementasi
akhir. Selain itu, tahap ini juga berfungsi sebagai sarana
eksplorasi dan validasi awal terhadap ide-ide yang telah
dihasilkan pada fase sebelumnya.

Dalam konteks perancangan aplikasi presensi di Klinik
Pratama Dokter Yanti, prototipe berperan sebagai
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media visual untuk menampilkan alur interaksi dan
struktur antarmuka yang telah dirancang berdasarkan
kebutuhan nyata pegawai klinik. Prototipe yang
dikembangkan pada tahap ini bersifat high-fidelity,
artinya tampilan antarmuka sudah menyerupai produk
akhir, baik dari segi tata letak, elemen visual, maupun
alur navigasi.

Pengujian terhadap prototipe dilakukan dengan
melibatkan pengguna langsung, sehingga masukan
yang diperoleh bersifat kontekstual dan relevan.
Umpan balik yang dikumpulkan menjadi acuan penting
dalam melakukan perbaikan desain, baik dari sisi
fungsionalitas maupun pengalaman pengguna. Dengan
demikian, tahap Prototype tidak hanya menjadi alat
bantu visualisasi, tetapi juga komponen krusial dalam
memastikan solusi yang dikembangkan benar-benar
selaras dengan kebutuhan operasional klinik. Gambar 5
menampilkan high-fidelity prototype dari sistem
presensi yang telah dirancang untuk Klinik Pratama
Dokter Yanti.

« PresensiDatang

12januari 2025, 07:00

Gambar 5. Tampilan Aplikasi

3.5. Testing

Pengujian terhadap prototipe dilakukan secara daring
menggunakan maze, sebuah platform pengujian
antarmuka yang memungkinkan pengguna untuk
menjalankan skenario tugas secara langsung melalui

prototipe interaktif. Selain menggunakan Maze,
peneliti juga menerapkan metode System Usability
Scale (SUS) sebagai instrumen tambahan untuk
mengukur persepsi pengguna terhadap tingkat
kegunaan dan kenyamanan sistem. Melalui Maze,
peneliti tidak hanya memperoleh data kuantitatif
seperti waktu penyelesaian tugas dan rasio
keberhasilan, tetapi juga akses terhadap parameter
usability test yang lebih mendalam untuk menilai
sejauh mana desain antarmuka telah memenuhi
ekspektasi pengguna. Uji yang dilaksanakan
menghasilkan penilaian objektif atas seberapa efektif
dan efisien desain aplikasi tersebut.Berikut merupakan
hasil pengujian prototipe menggunakan Maze:

3.5.1 Maze Testing

Testing Maze Aplikasi Prasansi Berbasis Mobile ‘ o

Your first project

Responses #ofblocks

23 6

Gambar 6. Hasil Usability Aplikasi Presensi

Gambar 6 tersebut merupakan hasil dari wusability
testing dengan menggunakan maze diperoleh nilai
keseluruhan sebesar 94. Skor tersebut di dapat dari
hasil task atau blocks yang di nilai berdasarkan
beberapa indikator performa, seperti persentase
pengguna yang berhasil menyelesaikan tugas, serta
frekuensi kesalahan klik yang terjadi selama sesi
pengujian. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
kemudahan penggunaan UI aplikasi presensi mobile
berada pada kategori tinggi

3.5.2 Testing System Usability Scale (SUS)

Proses pengumpulan data dilakukan menggunakan
Google Form sesudah responden menyelesaikan
pengujicobaan profotype antarmuka aplikasi mobile
melalui tautan yang disediakan via Maze. Setelah
menyelesaikan pengujian skenario tugas dalam
prototipe, responden diminta untuk mengisi kuesioner
System Usability Scale (SUS) guna memberikan
penilaian terhadap tingkat kenyamanan dan kegunaan
aplikasi. Kuesioner ini terdiri dari serangkaian
pernyataan standar, seperti yang ditampilkan pada
Tabel 3.

Tabel 2 merupakan ringkasan hasil dari kuesioner
System Usability Scale (SUS) yang diperoleh setelah
disebarkan kepada 23 responden. Seluruh data yang
terkumpul telah diolah menggunakan metode
perhitungan standar SUS untuk menghasilkan skor
akhir tingkat kegunaan sistem.
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Tabel 2. Hasil Testing Menggunakan System Usability Scale

Tabel 3. Pertanyaan System Usabillity Scale

Pertanyaan Skala
Skor Hasil Hitung Ju Nilai
mla Q1 .Sa.ya b_elpikir akan menggunakan sistem 1-5
Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q (umla ini lagi
! 2 3 4 3 6 7 8 9 1 hx Q2 Saya merasa sistem ini rumit untuk 1-5
0 2. 5) digunakan
3 1 3 1 3 3 2 1 3 1 21 52.5
Q3 Saya merasa sistem ini mudah 1-5
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 digunakan
3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95 Q4 Saya membutuhkan bantuan dari orang 1-5
lain atau teknisi dalam menggunakan
4 3 4 3 4 4 3 4 4 1 34 85 sistem ini
(1] 4 4 0 4 4 4 0 4 0 24 60 Qs Saya merasa fitur-fitur sistem ini 1-5
berjalan dengan semestinya
4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 37 92.5
Q6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 1-5
3 3 3 2 2 3 3 3 3 1 26 65 konsisten (tidak serasi pada sistem ini)
3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 Qs Saya merasa sistem ini membingungkan 1-5
4 3 4 1 3 3 3 3 3 0 27 67.5 Q9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam 1-5
menggunakan sistem ini
3 2 2 1 3 2 1 1 3 0 18 45
Q10 Saya perlu membiasakan diri terlebih 1-5
4 1 3 1 3 1 4 1 4 1 23 575 dahulu sebelum menggunakan
. sistem ini
4 0 4 0 4 0 4 0 4 O 20 50
3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 20 50
4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 38 95 I O v ] o (EPUE A S
Sk i3 | ) T )|
2 4 2 2 2 2 2 4 1 2 23 57.5 e WA PooR  ox oooo mxceumnt WSl
e o €T oili oty ity e ¥ b3 o
3 13 1 3 1 4 1 3 1 21 52.5 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
3 2 4 1 3 2 2 3 3 1 24 60 SUSiScore
2 4 4 3 3 3 3 3 4 2 31 77.5 Gambar 7. Indikator Nilai SUS
3 4 3 3 4 3 3 3 3 1 30 75 .
4. Kesimpulan
3 3 3 3 3 3 4 3 4 2 31 715 _ o
Penerapan metode Design Thinking dalam perancangan
3 34 3 3 3 4 3 3 3 32 80 aplikasi presensi di Klinik Pratama Dokter Yanti
3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3l 71.5 terbukti efektif dalam menghasilkan solusi digital yang
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 relevan dan berorientasi pada kebutuhan pengguna.

Skor Rata rata (Hasil Akhir) 70.33

Berdasarkan perhitungan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS), pada tabel 13 aplikasi mobile
diperoleh skor sebesar 70,33, Tabel Skor ini termasuk
dalam kategori "Acceptable", dengan adjective rating
“Good” dan grade scale “C”, yang menunjukkan
bahwa desain antarmuka dinilai cukup layak serta
mendapatkan penerimaan dari pengguna.

Melalui tahap Empathize dan Define, peneliti
mengidentifikasi permasalahan utama dalam sistem
presensi manual, seperti keterlambatan pencatatan,
potensi kecurangan, dan rendahnya efisiensi. Tahap
Ideate menghasilkan berbagai alternatif solusi yang
kemudian divisualisasikan dalam bentuk user flow dan
wireframe, dan dikembangkan menjadi high-fidelity
prototype pada tahap Prototype.

Evaluasi pada tahap Test dilakukan menggunakan
platform Maze dan kuesioner System Usability Scale
(SUS). Hasil pengujian menunjukkan skor usability
sebesar 94 (Maze) dan 70,33 (SUS), vyang
mengindikasikan bahwa aplikasi dinilai mudah
digunakan, efisien, dan sesuai dengan harapan
pengguna. Dengan demikian, metode Design Thinking
mampu memfasilitasi perancangan sistem presensi
digital yang tidak hanya fungsional, tetapi juga
memberikan pengalaman pengguna yang optimal di
lingkungan klinik.
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