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Abstrak: Perkembangan teknologi informasi menuntut instansi pelayanan kesehatan untuk meningkatkan efektivitas
pengelolaan administrasi, khususnya dalam pencatatan kehadiran staf. Saat ini, Puskesmas Desa Gandasoli masih menggunakan
sistem absensi manual yang kurang efisien dan berpotensi menimbulkan kesalahan data. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan membangun aplikasi presensi staf berbasis kode respon cepat guna meningkatkan efisiensi, akurasi, dan transparansi proses
absensi. Metode penelitian yang diterapkan adalah metode prototipe yang meliputi tahapan komunikasi, perencanaan cepat,
pemodelan desain cepat, konstruksi prototipe, serta penyerahan sistem dan umpan balik. Pengujian sistem dilakukan
menggunakan pengujian Blackbox untuk memastikan fungsionalitas aplikasi, sementara evaluasi kegunaan dilakukan
menggunakan System usability scale (SUS) untuk memperoleh penilaian dari pengguna. Hasil pengujian menunjukkan nilai rata-
rata sebesar 88 dengan kategori dapat diterima dan predikat sangat baik. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi mudah digunakan
dan layak diimplementasikan sebagai solusi pencatatan kehadiran staf di Puskesmas Desa Gandasoli.

Kata Kunci: Aplikasi Presensi Staf; Metode Prototipe; Kode Respon Cepat; Skala Kegunaan Sistem; Sistem Informasi;
Layanan Kesehatan

Abstract: The advancement of information technology requires health service institutions to enhance administrative
effectiveness, particularly in staff attendance management. Currently, the Gandasoli Village Community Health Center relies on
a manual attendance system that is inefficient and prone to data errors. This study aims to design and develop a Quick Response
Code-based staff attendance application to improve efficiency, accuracy, and transparency in the attendance process. The
research employs the prototyping method, encompassing stages of communication, quick planning, quick design modeling,
prototype construction, and deployment delivery and feedback. System testing is conducted using black-box testing to ensure
application functionality, while usability is evaluated using the System Usability Scale to gather user feedback. The evaluation
results yielded an average score of 88, classified within the acceptable category with an excellent rating. These findings
demonstrate that the application is user-friendly and feasible for implementation as a staff attendance recording solution at the
Gandasoli Village Community Health Center.

Keywords: Staff Attendance Application; Prototyping Method,; Quick Response Code; System Usability Scale; Health Service
Information System

1. Pendahuluan

Kehadiran pegawai merupakan pilar utama dalam manajemen sumber daya manusia yang
mencerminkan tingkat disiplin serta tanggung jawab individu dalam organisasi. Sistem presensi yang
teratur dan akurat terbukti mampu meningkatkan produktivitas serta efisiensi kerja, khususnya di
lingkungan birokrasi pemerintahan daerah. Menurut Kurniawan dan Usuluddin [1], mekanisme
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absensi yang tertib menjadi komponen vital dalam mendukung efektivitas tata kelola kepegawaian
secara menyeluruh. Namun, pada realitanya banyak instansi pelayanan publik yang masih
mengandalkan pencatatan kehadiran manual melalui tanda tangan fisik. Laporan yang diterbitkan oleh
Badan Kepegawaian Negara (BKN) di tahun 2025 [2] menunjukkan bahwa mayoritas instansi di
tingkat daerah masih menggunakan metode konvensional tersebut. Sistem manual ini memicu berbagai
persoalan, mulai dari risiko kehilangan dokumen, keterlambatan rekapitulasi data, hingga tingginya
peluang manipulasi kehadiran. Hal ini diperkuat oleh temuan Ruauw dkk. [3] yang menyatakan bahwa
akurasi data absensi manual hanya mencapai 70%, berbanding jauh dengan sistem elektronik yang
mampu mencapai tingkat akurasi di atas 95%.

Kondisi serupa terjadi di Puskesmas Desa Gandasoli, di mana pengelolaan kehadiran staf masih
bersifat manual. Dampaknya, proses rekapitulasi bulanan menjadi tidak efisien dan penilaian
kedisiplinan sulit dilakukan secara objektif oleh pihak administrasi. Selain itu, belum adanya integrasi
data terkait perizinan dan keterlambatan menghambat transparansi informasi, yang pada akhirnya
dapat mengganggu kualitas pelayanan kesehatan kepada masyarakat. Sebagai solusi, penggunaan
teknologi Quick Response (QR) Code menawarkan verifikasi yang cepat dan presisi. Penelitian yang
dilakukan oleh Karaman dkk [4] mengungkapkan bahwa sistem berbasis QR Code mampu
meningkatkan efisiensi pencatatan hingga 40% serta meminimalisir praktik kecurangan. Selain itu,
Harahap [5] menegaskan bahwa teknologi ini mendukung transparansi dan mempermudah pelaporan
secara real-time, yang didukung pula oleh Rahman [6] sebagai instrumen penting dalam pengambilan
keputusan berbasis data. Meskipun penelitian mengenai presensi digital telah banyak dilakukan, masih
terdapat celah (gap) dalam implementasi sistem yang secara spesifik mengintegrasikan fitur
manajemen izin dan rekapitulasi otomatis dengan metode pengembangan yang adaptif di lingkungan
puskesmas perdesaan. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan metode prototipe dalam
merancang aplikasi presensi berbasis web yang disesuaikan dengan alur kerja spesifik di Puskesmas
Desa Gandasoli untuk menjamin validitas data dan kemudahan operasional. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi presensi staf berbasis QR Code yang mampu
menyediakan solusi digital yang modern, transparan, dan efisien bagi pengelolaan sumber daya
manusia di instansi tersebut.

1.1 Aplikasi Presensi
Aplikasi Presensi merupakan sebuah mekanisme sistematis yang dirancang untuk melakukan
pencatatan, pemantauan, serta pengelolaan data kehadiran individu di suatu organisasi atau instansi
pada waktu yang telah ditentukan. Seperti yang dikemukakakn oleh Hamdani [7] secara teknis,
sistem ini berfungsi untuk mendokumentasikan waktu kedatangan dan waktu kepulangan pegawai
secara akurat sebagai indikator utama kedisiplinan serta kepatuhan terhadap regulasi kerja yang
berlaku.

1.2 Website
Pada dasarnya, sebuah website bukan hanya satu halaman, melainkan koleksi atau kumpulan dari
banyak halaman web (web page) yang saling terhubung. Setiap halaman web ini berisi informasi
dalam berbagai format, seperti teks, gambar, video, atau tautan (link). [§]

1.3 Flowmap
Flowmap, atau diagram alir, adalah sebuah bagan yang digunakan untuk memvisualisasikan alur
kerja atau proses dari suatu sistem secara logis. Diagram ini menggunakan simbol-simbol standar
yang saling terhubung untuk menunjukkan urutan langkah-langkah, keputusan, dan arah aliran data
dalam suatu proses. [9]
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1.4 Unified Modeling Language (UML)
Unified Modeling Language (UML) berfungsi sebagai sarana untuk menggambarkan konsep
kompleks menjadi representasi diagram yang lebih mudah dipahami, mendefinisikan kebutuhan
sistem secara jelas, sekaligus menjadi acuan dalam proses pembangunan dan dokumentasi
perangkat lunak. Melalui berbagai jenis diagram, seperti use case diagram, activity diagram,
sequence diagram, hingga class diagram. [10]

1.5 PHP
PHP, yang merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor, adalah bahasa pemrograman open
source yang digunakan secara luas untuk pengembangan aplikasi web. Kode PHP dieksekusi di
sisi server, yang berarti ia diproses di server web sebelum halaman dikirimkan ke peramban
(browser) pengguna sebagai dokumen HTML. [11]

1.6 MySql
MySQL adalah sebuah Sistem Manajemen Basis Data Relasional (Relational Database
Management System/RDBMS) sumber terbuka (open source) yang digunakan untuk mengelola
data dalam format terstruktur, atau tabel. Sebagai RDBMS, MySQL memungkinkan pengguna
untuk membuat, membaca, memperbarui, dan menghapus data (operasi CRUD) dengan
menggunakan bahasa SQL (Structured Query Language). [12]

1.7 XAMPP
XAMPP adalah XAMPP merupakan perangkat lunak open-source lintas platform yang berfungsi
sebagai paket solusi server lokal web, mencakup Apache HTTP Server, MariaDB, serta interpreter
untuk bahasa pemrograman PHP dan Perl. XAMPP memungkinkan pengguna untuk membangun,
menguji, dan mendebug aplikasi web secara lokal sebelum dipublikasikan ke server produksi. [13]

1.8 Code Igniter (CI)
Code Igniter (CI) adalah sebuah framework aplikasi web berbasis PHP yang bersifat open-source
dan ringan, dirancang untuk mempermudah proses pengembangan aplikasi dengan menyediakan
seperangkat pustaka lengkap serta pola arsitektur Model-View-Controller (MVC). [14].
Framework ini menawarkan kecepatan eksekusi, konfigurasi yang minimal, serta dokumentasi
yang jelas, sehingga banyak digunakan oleh pengembang untuk membangun aplikasi web yang
dinamis, terstruktur, dan mudah dipelihara. [15]

2. Metodologi

Penelitian ini menerapkan metodologi pengembangan sistem dengan menggunakan metode
prototipe, yang detail alurnya disajikan dalam Gambar 1. Metode ini bersifat iteratif, yang berarti
prosesnya berulang untuk memastikan penyempurnaan terus-menerus. Proses dimulai dengan
Communication atau Komunikasi awal untuk mengumpulkan kebutuhan pengguna, dilanjutkan
dengan Quick Plan atau Perencanaan Cepat dan Modeling Quick Design atau Desain Pemodelan Cepat
untuk membuat cetak biru sistem. Berdasarkan cetak biru ini, Contruction of Prototype atau Konstruksi
Prototipe dilakukan untuk membangun sistem fisik atau perangkat lunak sistem. Prototipe kemudian
diserahkan melalui tahap Deploy, Delivery atau Pengiriman Penyebaran kepada pengguna untuk diuji
dan dievaluasi, yang menghasilkan Umpan Balik atau Feedback yang kritis. Umpan balik ini sangat
penting dan digunakan sebagai dasar untuk megulangi siklus tersebut, menyempurnakan prototipe
secara berulang hingga produk akhir sangat selaras dengan spesifikasi dan ekspektasi pengguna
sebelum implementasi akhir.
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Gambar. 1. Metode Prototype / Prototipe [16]

2.1 Communication atau Komunikasi

Tahap ini adalah fondasi awal. Peneliti atau pengembang melakukan pertemuan dengan
stakeholder untuk mendefinisikan tujuan keseluruhan perangkat lunak. Dimulai dari mengidentifikasi
kebutuhan apa saja yang harus ada. Dengan fokus utama memahami masalah di lapangan agar sistem
yang dibangun tepat sasaran.

2.2 Quick Plan atau Perencanaan Cepat

Setelah kebutuhan diketahui, dilakukan perencanaan singkat. Perencanaan dilakukan secara cepat
untuk segera memulai pembuatan model. Dimulai dari menentukan cakupan kerja, jadwal singkat, dan
sumber daya yang dibutuhkan. Dengan fokus utama efisiensi waktu agar prototipe bisa segera dilihat
oleh pengguna.

2.3 Modeling Quick Design atau Pemodelan Desain Cepat

Pada tahap ini, rancangan sistem dibuat secara garis besar. Desain ini berfokus pada aspek-aspek
yang akan terlihat oleh pengguna (seperti alur antarmuka atau user interface). Dimulai dari membuat
alur sistem berupa Flowmap, UML, desain mockup layar aplikasi, atau skema basis data sederhana.
Dengan fokus utama memberikan gambaran visual kepada pengguna mengenai bagaimana aplikasi
akan beroperasi nantinya.

2.4 Construction of Prototype atau Konstruksi Prototipe

Di sinilah proses pembuatan "produk contoh" atau prototipe terjadi. Desain yang telah dibuat
sebelumnya diwujudkan menjadi kode program yang bisa dijalankan. Dimulai dengan melakukan
coding aplikasi guna mengembangkan sistem yang dirancang sebelumnya. Dengan fokus utama
menghasilkan versi aplikasi yang berfungsi (meskipun belum sempurna) agar bisa diuji coba.
Pengujian sistem ini akan dilakukan dengan menggunakan Black-box Testing.

2.5 Deployment Delivery & Feedback atau Penyerahan & Umpan Balik

Prototipe yang sudah jadi diserahkan kepada pengguna untuk dievaluasi. Di sinilah letak
keunggulan metode ini: pengguna bisa langsung mencoba dan memberikan masukan. Aktivitas yang
dilakukan yaitu mencoba aplikasi, lalu memberikan komentar jika ada fitur yang kurang atau sulit
digunakan. Dengan fokus utama mengumpulkan umpan balik (feedback) untuk perbaikan. Jika ada
kekurangan, siklus akan kembali ke tahap awal hingga pengguna merasa puas dengan hasilnya.
Pengukuran penilaian sistem ini menggunakan penilaian System usability scale (SUS).
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3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan tahapan pada Metode Prototype yang sebelumnya sudah dijelaskan, berikut ini
rincian tahapan kegiatan yang dilakukan.

3.1 Communication atau Komunikasi

Tahap pertama adalah Communication, di mana peneliti melakukan observasi dan wawancara
mendalam dengan pihak manajemen dan staf Puskesmas Desa Gandasoli untuk mengidentifikasi
kebutuhan sistem secara spesifik. Proses ini bertujuan untuk memetakan kendala yang dihadapi dalam
sistem absensi manual serta menetapkan fitur-fitur utama yang diperlukan, seperti mekanisme
pemindaian QR Code dan pengelolaan data izin pegawai. Komunikasi yang efektif di awal sangat
krusial agar aplikasi yang dikembangkan benar-benar relevan dan mampu menjawab permasalahan
operasional di lapangan.

3.2 Quick Plan atau Perencanaan Cepat

Setelah kebutuhan sistem teridentifikasi, tahap selanjutnya adalah Quick Plan untuk merumuskan
rencana pengembangan secara ringkas namun tetap terstruktur. Pada fase ini, peneliti menentukan
studi literatur guna memperkuat dasar teori dan metodologi yang akan dikembangkan, menentukan
jadwal pengerjaan, spesifikasi perangkat keras dan lunak yang dibutuhkan, serta batasan-batasan teknis
sistem agar proses pembangunan aplikasi tetap fokus dan efisien. Perencanaan cepat ini
memungkinkan transisi yang mulus dari tahap identifikasi masalah menuju tahap teknis tanpa
memerlukan waktu dokumentasi yang terlalu panjang seperti pada model pengembangan
konvensional.

3.3 Modeling Quick Design atau Pemodelan Desain Cepat

Tahap Modeling Quick Design berfokus pada pembuatan representasi visual dan arsitektur sistem
yang akan dibangun dalam bentuk model yang mudah dipahami. Peneliti merancang alur sistem usulan
yang akan dibangun dengan menggunakan Flowmap, dan UML (Use Case Diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram, dan Class Diagram), kemudian rancangan antarmuka pengguna (user interface),
serta alur kerja pengujian aplikasi khususnya terkait fungsionalitas pembuatan dan pemindaian QR
Code oleh staf. Desain cepat ini berfungsi sebagai cetak biru yang memberikan gambaran nyata
mengenai struktur data dan interaksi pengguna di dalam aplikasi sebelum melangkah ke tahap
pengodean yang lebih kompleks.

Alur kerja sistem presensi pada aplikasi pada gambar 2 di bawah ini dirancang secara terintegrasi
dengan melibatkan tiga aktor utama yang berinteraksi melalui satu basis data pusat. Proses dimulai
dengan tahap autentikasi melalui menu login bagi admin, staf, dan kepala puskesmas untuk
memastikan keamanan hak akses pada halaman dashboard masing-masing. Admin bertanggung jawab
penuh dalam mengelola data master seperti tahun, hari libur, serta manajemen akun pengguna,
sementara staf melakukan fungsi operasional presensi dengan memanfaatkan teknologi QR Code yang
datanya secara otomatis tersimpan ke dalam basis data. Selanjutnya, sistem akan mengolah data
kehadiran tersebut menjadi laporan rekapitulasi absensi yang dapat dikelola oleh admin dan dipantau
secara langsung oleh kepala puskesmas sebagai dasar pengambilan keputusan serta evaluasi
kedisiplinan pegawai, hingga akhirnya seluruh rangkaian aktivitas ditutup dengan proses logout untuk
menjaga integritas informasi.
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Gambar. 2. Flowmap Sistem Usulan

Use Case Diagram pada Gambar 3 di bawah ini mengilustrasikan interaksi fungsional antara tiga
aktor utama—Admin, Staf, dan Kepala Puskesmas—dengan sistem presensi berbasis QR Code
melalui pembagian otoritas yang spesifik. Seluruh aktivitas sistem mengharuskan proses /ogin sebagai
prasyarat utama akses serta diakhiri dengan mekanisme logout demi menjamin keamanan data
pengguna. Admin memegang peranan manajerial dalam mengelola data pengguna, parameter
operasional tahun dan hari libur, profil instansi, hingga validasi data absensi secara menyeluruh. Di
sisi lain, aktor staf berfokus pada aktivitas operasional inti berupa pengisian kehadiran harian,
sementara Kepala Puskesmas memiliki wewenang khusus untuk meninjau laporan rekapitulasi absensi
sebagai instrumen evaluasi kedisiplinan dan monitoring kinerja pegawai secara berkala.
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Gambar. 3. Use Case Diagram

Untuk alur aktivitas presensi staf dijelaskan pada gambar 4 di bawah ini, tahap ini dimulai ketika
pengguna mengakses menu absensi pada aplikasi, di mana sistem secara otomatis menyajikan
informasi detail kehadiran harian seperti nama, periode, dan tanggal. Setelah staf menentukan jenis
absensi yang akan dilakukan, sistem akan mengaktifkan modul pemindaian yang meminta pengguna
untuk mengarahkan kamera perangkat ke OR Code yang telah disediakan di area Puskesmas.
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Selanjutnya, sistem melakukan proses pembacaan dan validasi data secara real-time; apabila data
dinyatakan valid, sistem akan mencatat waktu kehadiran ke dalam basis data serta menampilkan
notifikasi keberhasilan proses presensi yang dapat diverifikasi langsung oleh staf sebagai bukti bahwa
data telah tersimpan secara permanen.
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Gambar. 4. Activity Diagram

Sequence diagram pada gambar 5 di bawah menggambarkan rangkaian interaksi teknis antara
aktor Staf dengan elemen sistem saat melakukan presensi, yang diawali dengan akses pengguna ke
halaman dashboard untuk memilih menu absen masuk atau pulang. Setelah staf melakukan pemindaian
QR Code, objek HalamanDashboardStaf meneruskan permintaan ke bagian Controller untuk
memproses validasi data secara sistematis. Hasil pemindaian tersebut kemudian dikirimkan ke objek
T.absensi guna menyimpan data kehadiran staf secara permanen ke dalam tabel basis data, hingga
akhirnya sistem mengirimkan pesan konfirmasi keberhasilan absensi yang ditampilkan kembali
melalui antarmuka pengguna sebagai tanda bahwa seluruh tahapan proses telah selesai dilaksanakan
secara akurat.

X @, Q (2

Staf HalamanDaghboardStar Cantyolier Tabdensi
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proses meminda e data staf
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- Menampilkan pemberitahuan absansi bemasil
sbsensiberhasil | [EEeoomoe e

Menampilkan pemberitahuan | le-----
absensi berhasil

Gambar. 5. Sequence Diagram
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Struktur data sistem presensi ini dibangun menggunakan konsep pewarisan (inheritance)
digambarkan pada Gambar 6 di bawah ini, di mana kelas User berfungsi sebagai parent class yang
menyediakan atribut dasar serta fungsi login dan logout bagi kelas turunan yaitu Admin, Kepala
Puskesmas, dan Staf. Hubungan antar entitas menunjukkan bahwa Admin memiliki otoritas untuk
mengelola data master pada kelas Puskesmas, Libur, dan Periode Kerja, sementara kelas Staf memiliki
relasi langsung dengan kelas Barcode untuk melakukan pemindaian serta kelas Absen untuk mencatat
riwayat kehadiran. Relasi kardinalitas dalam diagram ini memastikan integritas data, seperti hubungan
antara Absen dengan Periode Kerja untuk menentukan status kehadiran pegawai berdasarkan
parameter waktu yang aktif, sehingga seluruh interaksi data dari manajemen profil hingga pelaporan
absensi dapat terorganisir secara sistematis dalam basis data.

User

Gambar. 6. Class Diagram

3.4 Construction of Prototype atau Konstruksi Prototipe

Pada tahap Construction of Prototype, rancangan desain yang telah dibuat sebelumnya
diimplementasikan ke dalam kode program untuk menghasilkan versi aplikasi yang fungsional.
Peneliti membangun sistem informasi absensi berbasis web dengan mengintegrasikan teknologi QR
Code dan basis data untuk penyimpanan riwayat kehadiran secara otomatis. Hasil dari tahap ini adalah
sebuah prototipe perangkat lunak yang merepresentasikan solusi nyata dan dapat dijalankan untuk
menguji efektivitas sistem presensi digital. Berikut beberapa tampilan antarmuka atau interface dari
aplikasi presensi tersebut seperti Interface Login pada Gambar 7, Interface Presensi pada Gambar 8,
dan Interface Rekapitulasi Presensi pada Gambar 9.

= .. SR LR B

Gambar. 7. Tampilan Interface Login
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Pengujian fungsional keseluruhan sistem ini dilakukan dengan Pengujian Black-box, berikut hasil

pengujiannya.

Tabel 1. Hasil Pengujian Black-box

No Pengujian Langkah Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian Status
Pengujian
1 Login Memasukan Pengguna berhasil masuk ke Pengguna berhasil masuk Berhasil
username  dan  sistem sesuai hak akses ke sistem
password
2 Melakukan ~ Membuka Kehadiran staf tercatat Kehadiran staf berhasil Berhasil
Absensi kamera  untuk tercatat
Scan QR Code
3 Melihat Membuka menu Laporan rekap absensi Laporan rekap absensi Berhasil
rekapitulasi  rekap absensi ditampilkan berhasil ditampilkan
absensi
(Kapus)
4 Mengelola  Pilih data yang Menampilkan halaman mengelola Berhasil masuk ke Berhasil
absensi ingin di kelola data yang telah di pilih halaman mengelola data
yang telah di pilih
5 Mengelola ~ Membuka menu Tambah, ubah, dan hapus data Perubahan data tahun Berhasil
data tahun mengelola data tersimpan
dan  hari tahun dan hari
libur libur
6 Mengelola  Kelola data  Data profil puskesmas tersimpan  Data Profil puskesmas Berhasil
profil profil berhasil tersimpan
puskesmas  puskesmas
7 Logout Menekan Sistem mengakhiri sesi pengguna  Sistem berhasil logout dan  Berhasil
pengguna tombol logout dan kembali ke halaman login kembali ke halaman login
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3.5 Deployment Delivery & Feedback atau Penyerahan & Umpan Balik

Tahap akhir penelitian ini memasuki fase Deployment Delivery & Feedback, di mana prototipe
aplikasi diuji coba langsung oleh staf Puskesmas Desa Gandasoli untuk menghimpun masukan terkait
aspek navigasi, kecepatan, dan akurasi sistem. Melalui pendekatan iteratif, umpan balik tersebut
digunakan sebagai landasan penyempurnaan sistem menuju versi final yang optimal dengan
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) sebagai alat ukur efektivitasnya. System
Usability Scale (SUS) mengevaluasi tingkat kegunaan sistem melalui kuesioner sepuluh pernyataan
dengan skala Likert untuk mengukur persepsi pengguna terhadap kemudahan, kejelasan fitur, serta
kenyamanan saat mengoperasikan sistem presensi berbasis QR Code tersebut. [17]. Berikut daftar
pertanyaan SUS nya.

Tabel 2. Pertanyaan SUS

Z
o

Pertanyaan

Apakah Anda berniat menggunakan sistem ini kembali di kemudian hari?

Apakah sistem yang dibangun menyulitkan Anda dalam penggunaannya?

Apakah menurut Anda sistem yang dibangun mudah untuk digunakan?

Apakah Anda memerlukan bantuan dari orang lain untuk dapat menggunakan sistem ini?
Apakabh fitur-fitur yang tersedia pada sistem ini berfungsi dengan semestinya?

Apakah Anda menemukan banyak hal yang tidak konsisten dalam sistem ini?

Apakah menurut Anda orang lain dapat dengan mudah memahami penggunaan sistem ini?
Apakah sistem ini terasa membingungkan saat digunakan?

Apakah Anda dapat menggunakan sistem ini tanpa mengalami hambatan?

0  Apakah Anda perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini?

— O 003N LN A~ W —

Metode System Usability Scale (SUS) menilai tingkat kemudahan penggunaan sistem melalui
sepuluh butir pernyataan yang disajikan dalam bentuk kuesioner. Penelitian ini menggunakan skala
Likert lima tingkat untuk mengukur kemudahan aplikasi melalui kuesioner System Usability Scale
(SUS). Penghitungan skor dilakukan dengan aturan khusus: Pertanyaan Ganjil: Skor = (Skala Jawaban
- 1). Dan pertanyaan Genap: Skor = (5 - Skala Jawaban) Total skor dari sepuluh pertanyaan tersebut
kemudian dijumlahkan dan dikalikan 2,5 untuk menghasilkan skor akhir dengan rentang 0 hingga 100.

N CFPTAR RGN, CEP z
ACCEPTABILITY HOT ACCEPTABLE WARGINAL ACCEPTARLE

PRI VA o Bt SOtk cho sl LOW ] AIGK DR B e e A
GRADE
SCALE [ 2 = F [ 0 e B[S
ANIECTIVE WORST 2eST
RATINGS INAGAABLE  PCOR oK COOD EXCEULENT puemAmLE
: ! : !

" DO (O A D SRR LA [ o ]
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar. 9. Skor SUS [17]

Metode System Usability Scale (SUS) menilai tingkat kemudahan penggunaan sistem melalui
sepuluh butir pernyataan yang disajikan dalam bentuk kuesioner.

Hasil Perhitungan System Usability Scale (SUS) sebagai berikut :
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Tabel 3. Hasil Perhitungan Pengujian SUS
Responden QI Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Skor

ke Akhir
1 5 2 5 2 5 2 4 2 5 2 34 85

2 4 1 5 2 5 2 5 2 5 2 34 85

3 5 2 5 1 5 2 4 2 4 2 34 85

4 5 2 4 2 5 2 4 2 5 2 33 82,5
5 5 1 4 1 4 2 5 2 5 2 35 87,5
6 4 1 5 1 4 2 5 2 5 2 35 87,5
7 4 1 4 2 5 1 5 2 5 2 35 87,5
8 4 2 5 1 5 1 5 2 5 2 36 90

9 5 2 5 2 5 1 5 2 5 2 36 90
10 5 2 5 2 5 1 5 2 5 2 36 90
11 5 2 5 2 5 1 5 2 5 2 36 90
12 4 1 5 1 5 1 5 2 5 2 37 92,5
13 5 1 4 1 5 1 5 2 5 2 37 92,5

Rata-Rata 88

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS), aplikasi
absensi staf berbasis QR Code memperoleh nilai rata-rata sebesar 88 yang termasuk dalam kategori
acceptable dengan penilaian excellent, sehingga menunjukkan bahwa sistem mudah dipahami, tidak
rumit digunakan, dan layak diterapkan sebagai solusi pencatatan kehadiran staf yang efektif serta
mendukung pengelolaan data absensi secara rapi dan terstruktur di Puskesmas Desa Gandasoli.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan aplikasi presensi berbasis QR Code untuk Puskesmas Desa Gandasoli
yang mencakup fitur absensi, pemindaian, manajemen data, dan rekapitulasi. Pengembangan
menggunakan metode prototipe terbukti efektif dalam menyesuaikan sistem dengan kebutuhan
pengguna secara bertahap. Berdasarkan pengujian System Usability Scale (SUS), aplikasi ini meraih
skor rata-rata 88, yang menempatkannya pada kategori excellent dan acceptable, sehingga layak
diimplementasikan sebagai solusi pencatatan kehadiran staf.
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