
ISSN : 2442-5826 e-Proceeding of Applied Science : Vol.11, No.2 April 2025 | Page 390
 

 

 

 

Perancangan Desain UI Aplikasi Presensi di 

Wisma 354 untuk Efisiensi Pengguna 
 

1st Emir Iskandar Ananto 

Fakultas Ilmu Terapan 

Universitas Telkom 

Bandung, Indonesia 

emiriskandarananto@telkomuniversity.

ac.id 

 

2nd Aprianti Putri Sujana 

Fakultas Ilmu Terapan 

Universitas Telkom 

Bandung, Indonesia 

putrisujana@telkomuniversity.ac.id 

 

3rd Entik Insanudin  

Fakultas Ilmu Terapan 

Universitas Telkom 

Bandung, Indonesia 

insanudin@telkomuniversity.ac.id

Abstrak — Penelitian ini bertujuan untuk merancang  

desain User Interface (UI) aplikasi presensi mobile di Wisma 

354 dengan pendekatan User-Centered Design (UCD). 

Sebelumnya, proses presensi di Wisma 354 dilakukan secara 

manual melalui grup WhatsApp, yang cukup memakan waktu 

dan rentan terhadap kesalahan pada rekap kehadiran. Dengan 

merancang desain UI ini, diharapkan proses presensi dapat 

dilakukan lebih cepat dan efisien. Desain aplikasi mobile ini 

dilengkapi dengan berbagai fitur utama seperti kalender 

bulanan, informasi sedekah, dan informasi kegiatan bulanan 

untuk meningkatkan kemudahan dan meningkatkankan fitur 

untuk pengguna selain presensi. Selain itu, aplikasi mobile ini 

juga dirancang untuk mempermudah admin dalam mengelola 

dan merekap data kehadiran. Proses penelitian ini dimulai 

dengan menganalisis sistem yang ada, mengumpulkan 

kebutuhan pengguna melalui survei, merancang wireframe dan 

mockup menggunakan Figma, serta melakukan pengujian 

prototipe dengan usability testing. Hasil yang diharapkan 

adalah aplikasi presensi mobile yang dapat meningkatkan 

efisiensi dan mengatasi masalah yang ada pada sistem manual 

sebelumnya. 

Kata kunci— Aplikasi Presensi, User Interface (UI), User-

Centered Design (UCD), Usability Testing, Manajemen 

Kehadiran.  

 

I. PENDAHULUAN 

 

Wisma 354 merupakan wadah kajian dari Yayasan Pena 

Ilmu yang berlokasi di Kecamatan Makasar, Jakarta Timur. 

Di Wisma 354, setiap minggu mengadakan kajian rutin 

sebanyak 3 kali dan kajian khusus sebulan sekali dengan 

beranggotakan lebih dari 100 anggota. Rutinnya pengajian 

dan banyaknya anggota tersebut, diperlukan presensi untuk 

mencatat kehadiran peserta kajian agar dapat diketahui 

kehadirannya dan apabila ada yang tidak lancar, akan dicari 

tahu penyebabnya dan diberikan solusi. Namun, sampai saat 

ini proses presensi masih dilakukan secara manual melalui 

media sosial yaitu WhatsApp. Setiap individu harus 

mengirimkan laporan kehadiran mereka sendiri di grup 

WhatsApp dan pengurus Wisma 354 harus mencatatnya satu 

per satu yang mengakibatkan proses presensi bisa memakan 

waktu dua hari bahkan lebih dan rawan adanya kesalahan 

dalam penginputan presensi peserta.  

Penerapan proses presensi dengan teknologi dalam 

bentuk aplikasi mobile diperlukan agar presensi menjadi 

lebih efisien seperti, mempermudah dan mempercepat proses 

presensi, dan mengurangi risiko kesalahan pada proses 

presensi dibandingkan dengan presensi secara manual [1]. 

Salah satu faktor keberhasilan pada pembuatan aplikasi 

presensi mobile adalah perancangan desain User Interface 

(UI) yang baik. UI yang sederhana dan mudah dipahami akan 

mempermudah dalam proses presensi serta memungkinkan 

admin mengelola data presensi lebih efisien, yang diharapkan 

dapat diimplementasikan di Wisma 354 [2]. 

Dengan permasalahan akibat dari presensi yang 

dilakukan secara manual, diperlukannya sebuah aplikasi 

presensi mobile untuk menggantikan proses presensi secara 

manual dengan dibuatkannya desain UI yang baik agar lebih 

efisien. 

 

II. METODE 

  

 Penelitian ini menggunakan pendekatan User-Centered 

Design, yang melibatkan empat tahap utama yang dapat 

meningkatkan efisiensi proses presensi di Wisma 354 [3]. 

Berikut tahapannya: 

1. Riset 

 Pengumpulan data melalui wawancara dengan pengurus 

dan anggota Wisma 354 untuk mengetahui masalah yang ada 

dalam sistem presensi manual. Selain itu, observasi terhadap 

proses presensi manual dilakukan untuk mengidentifikasi 

ketidakefisienan dan kesulitan yang dihadapi oleh pengguna. 

Survei juga dilaksanakan untuk menggali lebih dalam 

mengenai fitur apa yang dibutuhkan oleh pengguna agar 

aplikasi presensi ini dapat berfungsi lebih baik [4]. 

2. Analisis 

 Hasil wawancara, observasi, dan survei dikumpulkan dan 

dianalisis untuk menemukan masalah utama yang perlu 

diselesaikan. Dari hasil analisis ini, dibuatlah persona 

pengguna untuk menggambarkan karakteristik dan 

kebutuhan pengguna yang telah teridentifikasi. Dengan 

menggunakan informasi ini, dipilihlah fitur-fitur yang 

dianggap paling penting, seperti absensi real-time, informasi 

kegiatan, serta dashboard untuk admin. 
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3. Desain 

 Proses desain dimulai dengan pembuatan wireframe 

untuk memberikan gambaran kasar mengenai struktur 

aplikasi yang akan dibangun. Wireframe ini berfungsi untuk 

merancang layout dan menempatkan elemen-elemen utama 

dalam aplikasi. Selanjutnya, mockup dibuat untuk 

memberikan visualisasi lebih jelas mengenai tampilan 

antarmuka aplikasi, termasuk pilihan warna, ikon, dan 

tipografi yang digunakan. Setelah itu, dibuatlah prototipe 

interaktif menggunakan aplikasi Figma untuk menguji coba 

alur navigasi aplikasi, sehingga pengguna dapat memberikan 

masukan mengenai pengalaman mereka dengan prototipe 

tersebut. 

4. Evaluasi 

 Pada tahap terakhir, dilakukan usability testing dengan 

melibatkan anggota Wisma 354 sebagai pengguna untuk 

menguji efektivitas dan kenyamanan penggunaan aplikasi. 

Hasil dari testing ini akan mengungkapkan seberapa mudah 

aplikasi digunakan, fitur-fitur mana yang dirasa berguna, 

serta area mana yang masih perlu perbaikan. Berdasarkan 

umpan balik yang didapatkan, desain aplikasi kemudian 

disempurnakan agar aplikasi bisa digunakan dengan lebih 

efisien dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Desain wireframe dan mockup 

Pada tahap awal, wireframe dibuat untuk 

menggambarkan struktur dan alur navigasi aplikasi. 

Wireframe ini berfungsi untuk menata elemen-elemen 

penting dalam aplikasi, seperti halaman login, dashboard 

absensi, dan halaman informasi kegiatan [5]. Mockup yang 

dibuat kemudian memberikan visualisasi yang lebih jelas 

mengenai tampilan aplikasi, termasuk penggunaan warna 

yang kontras dan ikon yang mudah dimengerti oleh 

pengguna. 

 
GAMBAR 1. 

 Salah Satu Wireframe dan Mockup 

 

B. Prototipe Interaktif 

Setelah mockup selesai, prototipe interaktif dibuat untuk 

menguji alur aplikasi secara langsung. Prototipe ini 

memungkinkan pengguna untuk melakukan simulasi absensi, 

melihat informasi kegiatan, serta mengakses fitur lainnya 

secara interaktif. 

 
GAMBAR 2  

Salah Satu Halaman Prototipe 

 

C. Usability Testing 

Usability testing dilakukan dengan melibatkan anggota 

Wisma 354 untuk mencoba aplikasi secara langsung. Hasil 

tes menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan, dengan 

penilaian sangat baik untuk kemudahan navigasi dan 

kecepatan pencatatan absensi. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan 

bahwa desain UI aplikasi presensi yang dirancang dengan 

pendekatan User-Centered Design (UCD) berhasil 

meningkatkan efisiensi dan kenyamanan penggunaan 

aplikasi. Sistem yang awalnya manual melalui WhatsApp 

kini telah digantikan dengan aplikasi presensi berbasis digital 

yang lebih cepat, akurat, dan mudah diakses oleh pengguna. 

Hasil usability testing menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat 

diterima dengan baik oleh pengguna dan memenuhi tujuan 

untuk meningkatkan efisiensi presensi serta mempermudah 

pengurus dalam melakukan monitoring kehadiran dan 

sedekah. 

Namun, meskipun desain ini telah diuji dan diterima 

dengan baik, masih ada beberapa area yang dapat diperbaiki. 

Misalnya, fitur notifikasi untuk pengingat presensi atau 

kegiatan bulanan yang belum sepenuhnya terintegrasi. Hal ini 

menjadi saran untuk pengembangan lebih lanjut. 

 

IV. KESIMPULAN 

 

Desain UI aplikasi presensi ini berhasil menggantikan 

proses manual yang memakan waktu dan rentan kesalahan. 

Dengan penggunaan User-Centered Design (UCD), aplikasi 

ini memenuhi kebutuhan pengurus dan peserta Wisma 354, 

memungkinkan mereka untuk melakukan presensi dengan 

lebih efisien. Usability testing menunjukkan bahwa aplikasi 

ini efektif dalam meningkatkan kenyamanan dan kepuasan 

pengguna, serta membantu pengurus dalam memantau 

kehadiran dan kegiatan dengan mudah. 
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