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ABSTRAK

Dalam era teknologi informasi yang terus berkembang, aplikasi berbasis Android telah
menjadi platform utama untuk berbagai keperluan penggunaan. Salah satu kebutuhan yang semakin
mendesak adalah manajemen kehadiran pegawai secara efisien, terutama dalam konteks
kerumunan, seperti upacara hari besar, acara penting, atau seminar nasional. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang user interface (Ul) dan user experience (UX) yang efektif dan efisien
untuk aplikasi presensi kerumunan pegawai berbasis Android dengan integrasi layanan lokasi.

Metode penelitian yang digunakan adalah design thinking, sebuah pendekatan yang
memusatkan perhatian pada pengguna akhir. Melalui tahapan-tahapan seperti Empati, Definisi,
Menentukan Ide, Pembuatan Prototipe, dan Pengujian, penelitian ini mencoba untuk memahami
kebutuhan pengguna dengan mendalam dan menghasilkan solusi yang sesuai. Integrasi layanan
lokasi memungkinkan aplikasi untuk mencegah terjadinya kerumunan dan menghasilkan laporan
kehadiran secara otomatis.

Hasil dari penelitian ini adalah desain UI/UX yang intuitif dan responsif, memfasilitasi
pengguna dalam melakukan presensi secara cepat dan akurat. Fitur-fitur tambahan seperti daftar
agenda, peta lokasi, dan riwayat presensi membuat aplikasi ini menjadi solusi untuk manajemen
kehadiran pegawai. Desain ini diharapkan dapat menjadi panduan bagi pengembang untuk
mengimplementasikan aplikasi presensi kerumunan yang efisien dan ramah pengguna. Pengujian
dilakukan dengan system usability scale (SUS). Skor rata-rata SUS yang diperoleh sebesar 81,25
pada prototipe aplikasi admin dan 83,90 pada prototipe aplikasi pegawai. Hal ini berarti bahwa
perancangan sistem telah dilakukan dengan standar yang baik, serta menunjukkan tingkat kepuasan

yang tinggi dari pengguna.

Kata Kunci : Presensi, Android, Ul/UX, Design Thinking
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ABSTRACT

In the era of ever-evolving information technology, Android-based applications have
become the main platform for various usage purposes. One of the more pressing needs is efficient
employee attendance management, especially in the context of crowds, such as holiday ceremonies,
important events, or national seminars. This research aims to design an effective and efficient user
interface (Ul) and user experience (UX) for an Android-based employee crowd attendance
application with location service integration.

The research method used is design thinking, an approach that focuses on the end user.
Through stages such as Empathy, Definition, Ideation, Prototyping, and Testing, this research
attempts to deeply understand user needs and come up with a suitable solution. The integration of
location services allows the app to prevent crowding and generate attendance reports automatically.

The result of this research is an intuitive and responsive Ul/UX design, facilitating users in
performing attendance quickly and accurately. Additional features such as agenda list, location
map, and attendance history make this application a solution for employee attendance management.
This design is expected to be a guide for developers to implement an efficient and user-friendly
crowd attendance application. Testing is done with system usability scale (SUS). The average SUS
score obtained was 81.25 on the admin application prototype and 83.90 on the employee application
prototype. This means that the system design has been carried out to a good standard, and shows a

high level of satisfaction from users.

Keywords : Presence, Android, Ul/UX, Design Thinking
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