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Abstrak  

Perkembangan teknologi informasi mendorong berbagai organisasi untuk memanfaatkan sistem digital dalam mendukung 

efektivitas pengelolaan administrasi. Namun, proses absensi dan penggajian pelatih pada organisasi olahraga masih banyak 

dilakukan secara manual menggunakan spreadsheet sehingga menyebabkan keterlambatan rekapitulasi data, potensi 

kesalahan pencatatan, dan kesulitan dalam monitoring data kehadiran maupun pengelolaan honor pelatih. Selain itu, proses 

pengelolaan data yang belum terintegrasi juga menyebabkan pengguna mengalami kesulitan dalam melakukan pencarian data 

absensi dan penyusunan laporan penggajian secara berkala. Penelitian ini bertujuan merancang UI/UX absensi dan 

penggajian pelatih berbasis website menggunakan metode Design Thinking. Metode tersebut dipilih karena berorientasi pada 

kebutuhan pengguna melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, studi pustaka, dan penyebaran kuesioner kepada pelatih, bendahara, sekretaris, dan ketua organisasi. 

Hasil penelitian berupa prototype website yang dirancang menggunakan pendekatan user-centered design dengan fitur login, 

dashboard pelatih, absensi harian, riwayat absensi, rekap bulanan, dashboard bendahara, dan laporan penggajian. Selain itu, 

penelitian ini juga menghasilkan rancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML) berupa use case 

diagram, activity diagram, dan user flow sebagai gambaran alur website. Hasil usability testing menunjukkan bahwa prototype 

memiliki tampilan antarmuka yang mudah dipahami, navigasi yang jelas, serta fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Dengan demikian, perancangan UI/UX absensi dan penggajian pelatih berbasis website menggunakan metode Design 

Thinking mampu menghasilkan rancangan website yang lebih terstruktur, terintegrasi, dan berorientasi pada kebutuhan 

pengguna dalam mendukung pengelolaan administrasi organisasi olahraga. 

Kata kunci: UI/UX, Website, Absensi, Penggajian, Design Thinking.

1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi memberikan pengaruh besar terhadap pengelolaan administrasi pada berbagai 

bidang organisasi [1]. Sistem informasi digunakan sebagai solusi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

pengolahan data sehingga proses administrasi dapat dilakukan secara lebih cepat, akurat, dan terintegrasi [2]. 

Pemanfaatan sistem informasi tidak hanya diterapkan pada perusahaan, tetapi juga mulai digunakan pada 

organisasi olahraga yang memiliki kebutuhan administrasi dan pengelolaan data secara berkala[3]. 

Salah satu proses administrasi yang memiliki peran penting dalam organisasi olahraga adalah pengelolaan absensi 

dan penggajian pelatih [4]. Absensi digunakan sebagai dasar dalam menentukan jumlah kehadiran pelatih dan 

perhitungan honor pada setiap periode tertentu [5]. Namun, proses absensi dan penggajian pada organisasi olahraga 

masih banyak dilakukan secara manual menggunakan spreadsheet sehingga menyebabkan proses rekapitulasi data 

membutuhkan waktu yang cukup lama dan berpotensi menimbulkan kesalahan pencatatan maupun 

ketidaksesuaian perhitungan honor pelatih. 

Selain itu, sistem manual juga menyebabkan pengguna mengalami kesulitan dalam memantau riwayat absensi 

secara cepat karena data belum tersimpan dalam sistem yang terintegrasi. Permasalahan tersebut dapat 

mempengaruhi efektivitas pengelolaan administrasi organisasi, khususnya dalam proses monitoring kehadiran dan 

pengelolaan penggajian pelatih secara berkala [6]. 

Digitalisasi sistem absensi dapat membantu proses pencatatan data menjadi lebih terstruktur dan terintegrasi [7]. 

Namun, pengembangan website tidak hanya berfokus pada fungsi teknis, tetapi juga perlu memperhatikan aspek 
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User Interface (UI) dan User Experience (UX) agar website mudah digunakan serta mampu memberikan 

kenyamanan bagi pengguna [8]. 

Beberapa penelitian sebelumnya membahas perancangan UI/UX sistem absensi berbasis website menggunakan 

metode Design Thinking. Akan tetapi, sebagian besar penelitian hanya berfokus pada proses pencatatan kehadiran 

tanpa integrasi dengan pengelolaan penggajian. Selain itu, penelitian terkait perancangan UI/UX absensi dan 

penggajian pelatih pada organisasi olahraga masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan 

berupa perancangan UI/UX website yang mengintegrasikan proses absensi dan penggajian pelatih dalam satu 

sistem berbasis website dengan pendekatan Design Thinking yang berorientasi pada kebutuhan pengguna. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan merancang UI/UX absensi dan penggajian pelatih 

berbasis website menggunakan metode Design Thinking agar menghasilkan prototype yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, mudah digunakan, dan mampu membantu proses administrasi organisasi secara lebih efektif.  

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking sebagai pendekatan dalam perancangan UI/UX absensi dan 

penggajian pelatih berbasis website [9]. Design Thinking merupakan pendekatan human-centered design yang 

digunakan untuk memahami kebutuhan pengguna dan menghasilkan solusi berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan selama proses penelitian[10]. 

Tahapan Design Thinking terdiri dari empathize, define, ideate, prototype, dan test . Alur tahapan penelitian dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Metode Design Thinking 

2.1. Empathize 

Tahap pertama dalam Design Thinking adalah Empathize, yaitu proses memahami kebutuhan dan permasalahan 

pengguna secara langsung melalui penyebaran kuesioner kepada pengguna [11]. Wawancara dilakukan kepada 

pelatih dan bendahara sebagai pengguna utama sistem untuk mengidentifikasi kendala dalam pencatatan dan 

rekapitulasi kehadiran. 

Data yang diperoleh kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi permasalahan dan kendala yang dialami 

pengguna, seperti risiko kesalahan perhitungan, keterlambatan rekap data, serta kesulitan dalam monitoring 

kehadiran secara real-time. 

2.2. Define 

Tahap Define merupakan proses mendefinisikan kembali permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap 

Empathize [11]. Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan pengguna dan perumusan problem statement sebagai 

dasar perancangan solusi. 

Permasalahan utama yang dirumuskan adalah belum tersedianya sistem absensi berbasis web yang mampu 

memfasilitasi pencatatan kehadiran pelatih secara terstruktur, terintegrasi, dan mudah digunakan oleh pelatih 

maupun bendahara [9]. 
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2.3. Ideate 

Tahap Ideate merupakan tahap pengembangan ide solusi berdasarkan problem statement yang telah ditentukan 

[12]. Pada tahap ini dilakukan proses brainstorming untuk merancang konsep fitur utama sistem, seperti halaman 

login, dashboard pelatih, fitur input absensi, rekapitulasi kehadiran, dan laporan bulanan. 

Hasil dari tahap ini kemudian langsung divisualisasikan dalam bentuk prototype berbasis web untuk menghasilkan 

representasi yang lebih realistis. 

2.4. Prototype 

Tahap Prototype merupakan proses pembuatan model visual dari solusi yang telah dirancang pada tahap Ideate 

[11]. Prototype dikembangkan dalam bentuk antarmuka berbasis web yang interaktif dengan bantuan teknologi 

Artificial Intelligence (AI) untuk mempercepat proses desain [13]. Prototype yang dihasilkan mencakup fitur 

utama seperti halaman login, dashboard, input absensi, serta rekapitulasi data dan perhitungan gaji. Pendekatan ini 

menghasilkan high-fidelity prototype yang memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan sistem. 

Prototype bertujuan untuk memvisualisasikan rancangan antarmuka sehingga dapat diuji sebelum tahap 

implementasi dilakukan [11]. Pada tahap ini, rancangan sudah menggambarkan struktur menu, tata letak 

komponen, serta elemen visual yang mendukung kemudahan penggunaan. 

2.5. Test 

Tahap terakhir adalah Test, yaitu proses pengujian prototype kepada pengguna untuk memperoleh umpan balik 

[11]. Pengujian dilakukan dengan meminta pelatih dan bendahara mencoba prototype yang telah dibuat, kemudian 

memberikan evaluasi terkait kemudahan penggunaan, kejelasan navigasi, dan kesesuaian fitur dengan kebutuhan 

[14]. 

Hasil pengujian digunakan sebagai dasar perbaikan desain sebelum sistem dikembangkan lebih lanjut [15]. Tahap 

ini memastikan bahwa rancangan UI/UX yang dihasilkan telah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 

mendukung efisiensi proses administrasi absensi.  

Pengujian dilakukan menggunakan metode usability testing berbasis kuesioner untuk mengevaluasi tingkat 

penerimaan pengguna terhadap prototype yang telah dirancang. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Empathize 

Tahap empathize merupakan tahap awal dalam metode Design Thinking yang bertujuan untuk memahami 

kebutuhan, pengalaman, serta permasalahan yang dialami pengguna dalam proses absensi pelatih. Pada tahap ini 

dilakukan pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner kepada pihak yang terlibat langsung dalam kegiatan 

organisasi, khususnya dalam proses pencatatan dan pengelolaan absensi pelatih. 

Kuesioner disebarkan secara online menggunakan Google Form kepada lima responden yang terdiri dari beberapa 

peran dalam organisasi, yaitu pelatih, bendahara, ketua organisasi, dan sekretaris. Pemilihan responden dilakukan 

karena mereka merupakan pihak yang terlibat secara langsung maupun tidak langsung dalam proses absensi 

pelatih. Tabel 1 menunjukkan profil responden yang berpartisipasi dalam pengisian kuesioner. 

Tabel 1. Profil Responden Penelitian 

No Peran Responden Jumlah 

1 Pelatih 2 (Dua) 
2 Bendahara 1 (Satu) 

3 Ketua Organisasi 1 (satu) 

4 Sekretaris 1 (Satu) 
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Responden yang terlibat memiliki peran penting dalam kegiatan organisasi sehingga diharapkan dapat memberikan 

informasi yang relevan mengenai proses absensi pelatih yang saat ini digunakan. 

Untuk menggali informasi mengenai kondisi sistem absensi yang berjalan saat ini serta kebutuhan pengguna 

terhadap sistem absensi yang akan dirancang, peneliti menyusun beberapa pertanyaan kuesioner yang disajikan 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Daftar Pertanyaan Kuesioner 

No Pertanyaan 

1 Apakah Anda terlibat dalam proses pencatatan 

atau rekap absensi pelatih? 
2 Proses pencatatan absensi saat ini masih 

dilakukan secara manual 

3 Sistem absensi saat ini cukup memakan waktu 
dalam proses rekap data 

4 Proses perhitungan gaji berdasarkan absensi 

berpotensi terjadi kesalahan 
5 Saya kesulitan memantau riwayat absensi 

secara cepat 

6 Sistem absensi berbasis web akan membantu 
meningkatkan efisiensi kerja 

7 Kendala apa yang paling sering Anda alami 

dalam proses absensi saat ini? 

8 Fitur apa yang menurut Anda paling dibutuhkan 

dalam sistem absensi pelatih? 

Berdasarkan hasil kuesioner yang diperoleh, sebagian besar responden menyatakan bahwa proses pencatatan 

absensi pelatih saat ini masih dilakukan secara manual. Hal ini menyebabkan proses rekapitulasi data 

membutuhkan waktu yang cukup lama serta berpotensi menimbulkan kesalahan dalam perhitungan gaji pelatih. 

Selain itu, beberapa responden juga menyampaikan bahwa mereka mengalami kesulitan dalam memantau riwayat 

absensi secara cepat karena data absensi belum tersimpan dalam sistem yang terintegrasi. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa sistem absensi yang digunakan saat ini masih memiliki beberapa keterbatasan dalam 

mendukung efisiensi pengelolaan data kehadiran pelatih. 

Berdasarkan masukan yang diberikan responden, sebagian besar responden mengharapkan adanya sistem absensi 

berbasis web yang dapat mempermudah proses pencatatan kehadiran, menyediakan fitur rekapitulasi absensi 

secara otomatis, serta menampilkan riwayat absensi pelatih secara lebih terstruktur dan mudah diakses. 

Hasil dari tahap empathize ini kemudian digunakan sebagai dasar dalam mengidentifikasi kebutuhan pengguna 

dan merumuskan permasalahan utama yang akan dianalisis lebih lanjut pada tahap. 

3.2. Define 

Tahap define merupakan tahap analisis untuk merumuskan permasalahan utama berdasarkan informasi yang 

diperoleh pada tahap empathize. Pada tahap ini dilakukan pengolahan dan pengelompokan data hasil kuesioner 

untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta kendala yang terjadi dalam proses absensi pelatih. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah dikumpulkan dari lima responden yang terdiri dari pelatih, bendahara, 

ketua organisasi, dan sekretaris, diketahui bahwa proses absensi pelatih yang saat ini digunakan masih dilakukan 

secara manual menggunakan pencatatan berbasis spreadsheet. Proses tersebut dinilai kurang efisien karena 

memerlukan waktu yang cukup lama dalam proses pencatatan maupun rekapitulasi data kehadiran. 

Selain itu, sistem absensi yang masih dilakukan secara manual juga berpotensi menimbulkan kesalahan dalam 

proses perhitungan gaji pelatih yang didasarkan pada jumlah kehadiran. Hal ini terjadi karena data absensi belum 

terintegrasi dalam suatu sistem yang dapat melakukan pengolahan data secara otomatis. 
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Permasalahan lain yang ditemukan adalah kesulitan pengguna dalam memantau riwayat absensi pelatih secara 

cepat. Pengguna harus melakukan pengecekan data secara manual sehingga proses pencarian informasi menjadi 

kurang praktis dan memerlukan waktu yang lebih lama. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dapat disimpulkan bahwa organisasi membutuhkan sebuah sistem absensi 

pelatih berbasis web yang mampu memfasilitasi proses pencatatan kehadiran secara lebih terstruktur, terintegrasi, 

dan mudah digunakan oleh pengguna. 

Sistem yang dirancang diharapkan dapat membantu pelatih dalam melakukan pencatatan absensi secara digital, 

serta membantu bendahara dalam melakukan rekapitulasi data absensi dan perhitungan gaji pelatih secara lebih 

akurat dan efisien. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, beberapa kebutuhan utama pengguna yang dapat diidentifikasi antara lain: 

1. Sistem absensi yang dapat mencatat kehadiran pelatih secara digital. 

2. Sistem yang dapat menampilkan riwayat absensi pelatih secara terstruktur. 

3. Fitur rekapitulasi absensi yang dapat dilakukan secara otomatis. 

4. Sistem yang dapat mempermudah proses monitoring absensi oleh pengelola organisasi. 

5. Sistem yang dapat diakses melalui web sehingga memudahkan pengguna dalam mengelola data absensi. 

Hasil identifikasi kebutuhan pengguna ini kemudian digunakan sebagai dasar dalam tahap berikutnya yaitu tahap 

Ideate, yaitu proses pengembangan ide solusi dan perancangan konsep sistem absensi pelatih berbasis web yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna.. 

3.3. Ideate 

Pada tahap ideate, dilakukan proses brainstorming untuk menghasilkan solusi berdasarkan permasalahan yang 

telah diidentifikasi. Hasil dari proses ini berupa penentuan fitur utama sistem seperti login, dashboard, input 

absensi, rekapitulasi, dan laporan gaji. Ide yang dihasilkan bertujuan untuk menjawab permasalahan pengguna 

yang telah diidentifikasi pada tahap Empathize dan Define. Dalam penelitian tahap ini dilakukan perancangan 

UML berupa user flow, use case diagram dan activity diagram sebagai gambaran alur sistem dan interaksi 

pengguna dengan website.  

3.3.1 User Flow 

User flow merupakan gambaran alur interaksi pengguna saat menggunakan sistem atau aplikasi. Dengan adanya 

user flow, perancang sistem dapat memahami bagaimana pengguna akan berpindah dari satu fitur ke fitur lainnya 

secara sistematis. 

Pada penelitian ini, user flow dirancang untuk menggambarkan alur utama yang akan dilakukan oleh pengguna 

saat mengakses website, mulai dari membuka website hingga menggunakan fitur-fitur utama yang tersedia. 

Perancangan user flow ini bertujuan untuk memastikan bahwa alur penggunaan aplikasi mudah dipahami dan 

memberikan pengalaman penggunaan yang efektif bagi pengguna. 

Berikut merupakan rancangan user flow dari sistem yang akan dikembangkan. 
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Gambar 3.1 User Flow. 

3.3.2 Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dengan website absensi dan 

penggajian pelatih. Pengguna utama pada website terdiri dari pelatih dan bendahara yang memiliki hak akses 

berbeda sesuai kebutuhan sistem. 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram 
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3.3.2 Acivity Diagram 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Login Pelatih 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Absensi Pelatih 
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Gambar 3.5 Activity Diagram Pelatih Melihat Riwayat Absensi 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Pelatih Melihat Slip Gaji Pribadi 
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Gambar 3.7 Activity Diagram Login Admin 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Admin Perhitungan Gaji 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Admin Melihat Laporan 

3.4. Prototype 

Hasil perancangan kemudian diimplementasikan dalam bentuk prototype berbasis web yang interaktif. Prototype 

ini dikembangkan untuk merepresentasikan tampilan dan fungsi utama sistem secara langsung sehingga dapat 

digunakan sebagai media simulasi penggunaan sistem. 

Prototype yang dihasilkan terdiri dari beberapa halaman utama, yaitu: 

3.4.1. Halaman Login 

 
Gambar 3. Halaman Login 
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3.4.2. Menu Pelatih 

 

Gambar 4. Dashboard Pelatih 

 

Gambar 5. Absensi Harian 
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Gambar 6. Riwayat Absensi 

 

Gambar 7. Rekap Bulanan 
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3.4.3. Menu Bendahara 

 

Gambar 8. Dashboard Bendahara 

 

Gambar 9. Laporan Gaji 
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Gambar 10. Rekap Seluruh Pelatih 

Secara keseluruhan, desain antarmuka dibuat dengan prinsip sederhana, konsisten, dan mudah dipahami untuk 

meningkatkan kenyamanan pengguna. 

3.5. Test 

Tahap test dilakukan untuk mengevaluasi prototype yang telah dirancang menggunakan metode usability testing. 

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan (usability), kejelasan navigasi, tampilan 

antarmuka, serta kesesuaian fitur sistem dengan kebutuhan pengguna. 

Proses pengujian dilakukan dengan melibatkan lima responden yang terdiri dari pelatih, bendahara, ketua 

organisasi, dan sekretaris. Responden diminta untuk mencoba prototype web absensi pelatih yang telah 

dikembangkan, kemudian memberikan penilaian melalui kuesioner evaluasi. 

Instrumen kuesioner yang digunakan mengacu pada pendekatan skala Likert, dengan indikator yang disusun 

berdasarkan aspek usability. Indikator pertanyaan yang digunakan dalam kuesioner usability testing disajikan pada 

Tabel 3. 

Tabel 3. Indikator Kuesioner Usability Testing 

No Indikator Deskripsi 

1 Kemudahan 

Penggunaan 

Sistem mudah 

dipahami dan 
digunakan 

2 Navigasi Menu dan alur sistem 

mudah diikuti 
3 Tampilan 

Antarmuka 

Desain tampilan 

menarik dan jelas 
4 Kesesuaian Fitur Fitur sesuai 

kebutuhan pengguna 

5 Efisiensi Sistem Sistem mempercepat 

pekerjaan pengguna 
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Hasil pengolahan data kuesioner usability testing disajikan dalam bentuk persentase tingkat persetujuan responden 

yang ditunjukkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Kuesioner Usability Testing 

No Indikator Sangat 

Setuju 

Setuju Cukup Tidak 

Setuju 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

1 Kemudahan 

Penggunaan 

3 (60%) 2 (40%) 0 0 0 

2 Navigasi 2 (40%) 3 (60%) 0 0 0 
3 Tampilan 

Antarmuka 

3 (60%) 2 (40%) 0 0 0 

4 Kesesuaian 
Fitur 

4 (80%) 1 (20%) 0 0 0 

5 Efisiensi 

Sistem 

3 (60%) 2 (40%) 0 0 0 

Berdasarkan hasil kuesioner yang ditunjukkan pada Tabel 4, dapat diketahui bahwa mayoritas responden 

memberikan penilaian positif terhadap sistem yang dirancang. Indikator kesesuaian fitur memperoleh nilai 

tertinggi dengan tingkat persetujuan sebesar 80% pada kategori sangat setuju, yang menunjukkan bahwa fitur yang 

dirancang telah sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Selain itu, indikator kemudahan penggunaan, tampilan antarmuka, dan efisiensi sistem juga menunjukkan hasil 

yang dominan pada kategori sangat setuju dan setuju. Hal ini menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat 

usability yang baik dan mampu memberikan pengalaman penggunaan yang nyaman bagi pengguna. 

Dari segi navigasi, seluruh responden menyatakan bahwa sistem mudah digunakan dan tidak membingungkan, 

sehingga pengguna dapat dengan cepat memahami alur penggunaan sistem tanpa memerlukan pelatihan khusus. 

Secara keseluruhan, hasil usability testing menunjukkan bahwa prototype yang dirancang telah memenuhi 

kebutuhan pengguna serta mampu meningkatkan efisiensi dalam proses pencatatan dan pengelolaan absensi 

pelatih. Meskipun demikian, beberapa responden memberikan saran berupa penambahan fitur notifikasi serta 

peningkatan visualisasi data pada halaman rekap agar lebih informatif. 

Hasil evaluasi ini menunjukkan bahwa pendekatan Design Thinking yang digunakan dalam penelitian berhasil 

menghasilkan desain yang berorientasi pada pengguna (user-centered design) dan memiliki tingkat usability yang 

baik. 

Dengan demikian, seluruh tahapan Design Thinking telah berhasil dilalui dan menghasilkan rancangan prototype 

yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, perancangan UI/UX absensi dan penggajian pelatih berbasis 

website menggunakan metode Design Thinking berhasil menghasilkan prototype yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Prototype yang dirancang memiliki fitur login, absensi harian, riwayat absensi, rekap bulanan, dan 

laporan penggajian yang mampu membantu proses administrasi secara lebih efektif dibandingkan metode manual 

sebelumnya. Hasil usability testing menunjukkan bahwa prototype memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang 

baik, navigasi yang jelas, serta tampilan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dengan demikian, 

penerapan metode Design Thinking mampu menghasilkan rancangan UI/UX yang berorientasi pada pengguna dan 

mendukung efektivitas pengelolaan absensi dan penggajian pelatih. 
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