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ABSTRACT

The development of technology has encouraged various institutions to implement innovations in attendance
management systems to improve the efficiency and accuracy of attendance recording. This study aims to design a
prototype of a web-based attendance system for non-civil servant (Non-ASN) employees at Puskesmas Cimalaka
as a solution to the need for a more effective, accurate, and structured attendance recording process. The method
used in this study is User Centered Design (UCD), with Non-ASN employees serving as the primary users of the
system. Data were collected through interviews and observations to identify the context of use, existing problems,
and user requirements, which were then formulated into functional requirements as the basis for system design
development. The resulting prototype includes features such as login, dashboard, shift selection, attendance based
on facial recognition and location, attendance history, leave requests, and activity reports. The designed user
interface successfully represents users workflows and supports personnel administration processes more
efficiently. Prototype evaluation was conducted using the System Usability Scale (SUS), which indicated that the
proposed user interface has a good level of usability and falls within the Excellent and Acceptable categories.
Therefore, the UCD approach proved effective in producing a system design that aligns with user needs and
operational conditions at Puskesmas Cimalaka.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang semakin pesat mendorong berbagai instansi untuk mengimplementasikan inovasi
dalam sistem pengelolaan presensi guna meningkatkan efisiensi dan akurasi pencatatan kehadiran. Penelitian ini
bertujuan merancang prototype website presensi pegawai Non-ASN di Puskesmas Cimalaka sebagai solusi atas
kebutuhan pencatatan kehadiran yang lebih efektif, akurat, dan terstruktur. Metode yang digunakan adalah User
Centered Design (UCD), dengan pegawai Non-ASN sebagai pengguna utama sistem. Pengumpulan data
dilakukan melalui wawancara dan observasi untuk mengidentifikasi konteks penggunaan, permasalahan, serta
kebutuhan pengguna, yang selanjutnya dirumuskan menjadi kebutuhan fungsional sebagai dasar pengembangan
desain sistem. Prototype yang dihasilkan mencakup fitur login, dashboard, pemilihan shift, presensi berbasis
pengenalan wajah dan lokasi, riwayat presensi, pengajuan izin, serta laporan kegiatan. Rancangan antarmuka
yang dikembangkan mampu merepresentasikan alur kerja pengguna dan mendukung proses administrasi
kepegawaian secara lebih efisien. Evaluasi prototype dilakukan menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) menunjukkan bahwa rancangan antarmuka memiliki tingkat usability yang baik dan termasuk dalam
kategori Excellent serta Acceptable. Dengan demikian, pendekatan UCD terbukti efektif dalam menghasilkan
desain sistem yang selaras dengan kebutuhan pengguna dan kondisi operasional di lingkungan Puskesmas
Cimalaka.

Kata Kunci: Presensi Pegawai, Sistem Informasi, User Centered Design.

PENDAHULUAN secara cepat, akurat, serta dapat diakses kapan pun dan

Perkembangan teknologi yang semakin pesat di mana pun. Dengan demikian, penerapan teknologi
mendorong berbagai instansi untuk  informasi dalam sistem presensi berkontribusi dalam
mengimplementasikan ~ inovasi  dalam  sistem meningkatkan efektivitas pengelolaan sumber daya

pengelolaan presensi. Pemanfaatan teknologi informasi
berbasis komputer memberikan kemudahan dalam
proses pencatatan dan pemantauan kehadiran secara
lebih efisien dan terstruktur (Putri et al., 2023). Sistem
presensi yang terintegrasi dengan teknologi
memungkinkan pengolahan data kehadiran dilakukan

manusia serta mendukung optimalisasi kinerja
organisasi secara menyeluruh (F. J. P. Hutabarat et al.,
2025).

Puskesmas Cimalaka sebagai salah satu Unit
Pelaksana Teknis Daerah (UPTD) di bawah Dinas
Kesehatan Kabupaten Sumedang memiliki peran
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penting dalam memberikan pelayanan kesehatan
kepada  masyarakat. Sebagai lembaga yang
mengedepankan  profesionalisme dan  kualitas
pelayanan, efektivitas manajemen pegawai menjadi
faktor utama yang perlu diperhatikan (Handoko et al.,
2024). Namun, dalam pelaksanaan kegiatan
operasionalnya, masih ditemukan beberapa kendala
yang memengaruhi efisiensi manajemen, khususnya
dalam hal pencatatan dan pengelolaan kehadiran
pegawai.

Pegawai Aparatur Sipil Negara (ASN) telah
difasilitasi dengan sistem presensi terintegrasi berbasis
e-office (Mahdi & Murjani, 2024), sedangkan bagi
tenaga non-ASN belum tersedia sistem presensi yang
sebanding. Kondisi tersebut menyebabkan pihak
manajemen mengalami kesulitan dalam melakukan
pemantauan dan pengawasan terhadap tingkat
kehadiran pegawai non-ASN. Selain itu, berdampak
pada kurang optimalnya proses pendataan kehadiran,
lamanya waktu rekapitulasi, serta kendala dalam
melakukan analisis kedisiplinan. Data kehadiran
memiliki peran penting sebagai indikator kinerja dan
dasar penilaian tanggung jawab pegawai non-ASN
yang turut memengaruhi kelancaran serta kualitas
pelayanan kesehatan kepada masyarakat. Berdasarkan
permasalahan tersebut, diperlukan suatu solusi berupa
pengembangan sistem presensi pegawai berbasis
teknologi informasi yang dapat membantu proses
pencatatan, pengelolaan, serta data
kehadiran secara efektif. Untuk mencapai tujuan
tersebut, penelitian ini menggunakan pendekatan User
Centered Design (UCD), yang menekankan pada

pelaporan

pemahaman kebutuhan pengguna serta perancangan
solusi yang sesuai dengan konteks kerja pegawai di
lingkungan Puskesmas Cimalaka (Mubiarto et al.,
2023).

Pada penelitian oleh (Alja et al, 2024)
menunjukkan bahwa penerapan metode User Centered
Design  (UCD) mampu menghasilkan rancangan
UI/UX yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Metode ini mengedepankan analisis kebutuhan dan
evaluasi desain melalui umpan balik langsung dari
pengguna agar antarmuka yang dikembangkan benar-
benar mudah dipahami, praktis digunakan, serta
memberikan pengalaman penggunaan yang optimal
(Ramadhana et al., 2025).

Dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip
User Centered Design (UCD), penelitian ini bertujuan
merancang prototype sistem presensi pegawai berbasis
web yang mampu meningkatkan efisiensi pencatatan
dan pengelolaan kehadiran (Rossydi & Sufyana, 2024).
Kontribusi penelitian ini terletak pada perancangan
prototype website presensi yang disesuaikan dengan

kebutuhan pengguna melalui pendekatan User
Centered Design (UCD), khususnya bagi pegawai non-
ASN di lingkungan Puskesmas Cimalaka yang belum
memiliki  sistem  presensi terintegrasi.  Selain
menghasilkan rancangan antarmuka yang berorientasi
pada pengguna, penelitian ini juga memberikan hasil
evaluasi usability menggunakan System Usability Scale
(SUS) sebagai dasar untuk menilai tingkat kemudahan
penggunaan rancangan yang dikembangkan..

KAJIAN LITERATUR

Sistem informasi adalah sekumpulan komponen
yang saling terintegrasi untuk mengelola data menjadi
informasi yang berguna bagi pengguna. Informasi yang
dihasilkan harus relevan, akurat, dan tersedia pada
waktu yang tepat guna mendukung kegiatan
operasional dan pengambilan keputusan dalam suatu
organisasi (Pakpahan et al., 2026).

Sistem presensi adalah sistem yang berfungsi
untuk mencatat dan mengelola kehadiran pegawai
secara terkomputerisasi. Dengan memanfaatkan
teknologi  informasi, sistem presensi mampu
menyediakan data kehadiran yang akurat, mudah
diakses, dan mendukung efektivitas pengelolaan
sumber daya manusia dalam organisasi(R. S. Hutabarat
& Sudaryana, 2024).

Unified Modeling Language (UML) adalah
bahasa pemodelan visual yang digunakan untuk
menggambarkan dan mendokumentasikan sistem
melalui diagram serta deskripsi pendukung. UML
membantu  pengembang dalam  menganalisis,
merancang, dan membangun aplikasi sehingga proses
pengembangan sistem dapat dilakukan secara lebih
terstruktur dan mudah dipahami (Yoga et al., 2021).

User Centered Design merupakan pendekatan
pengembangan sistem secara interaktif dengan tujuan
menghasilkan perangkat lunak atau sistem yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna(Natsir & Sihombing,
2022).

METODE PENELITIAN

User Centered Design menekankan pada proses
perancangan antarmuka yang berfokus pada aspek
kegunaan, kebutuhan pengguna, serta
mempertimbangkan lingkungan kerja, tugas, dan alur
aktivitas pengguna dalam proses perancangannya
(Rizal RI & Saputra, 2023).

Langkah-langkah penelitian ini terdiri atas tiga
tahapan utama, yaitu pengumpulan data, penerapan
metode User Centered Design (UCD), dan penarikan
kesimpulan. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi dan wawancara kelompok terhadap 8
pegawai non-ASN di Puskesmas Cimalaka sebagai
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calon pengguna sistem. Wawancara dilakukan untuk
mengidentifikasi proses presensi yang sedang berjalan,
kendala yang dihadapi, karakteristik pengguna, serta
kebutuhan fungsional sistem yang akan dikembangkan.

Hasil pengumpulan data tersebut menjadi dasar
dalam setiap tahapan User Centered Design (UCD),
mulai dari identifikasi konteks penggunaan, analisis
kebutuhan pengguna dan organisasi, perancangan
prototype, hingga evaluasi menggunakan System
Usability Scale (SUS). Rincian tahapan penelitian
ditunjukkan pada Gambar 1.

Pengumpulan Data —»  Penerapan LCD ‘v—b{ Kesimpulan

!

| Identifikasi Culon

dhan - : 252
: | Tampilan .-\l'ummku‘ Evaluasi Desain

nalisis K
’ User Fiow ‘ Proionping }

Gambar 1. Alur Penelitian

Pengguna

’ Wawancara ‘

1. Specify the Context of Use

Tahap spesifikasi konteks penggunaan (specify
the context of use) dilakukan identifikasi dan analisis
terhadap pihak-pihak yang akan menggunakan sistem
untuk menentukan siapa target pengguna utama
maupun calon pengguna di masa mendatang (Detina et
al., 2024). Pada penelitian ini, specify the context of use
dilakukan melalui observasi dan wawancara kelompok
terhadap 8 pegawai non-ASN di Puskesmas Cimalaka.
Pengguna utama sistem merupakan pegawai non-ASN
yang melakukan presensi sesuai jadwal kerja,
mengajukan izin apabila berhalangan hadir, serta
menyampaikan laporan kegiatan. Hasil identifikasi
menunjukkan bahwa pengguna membutuhkan sistem
presensi yang mudah digunakan, memiliki navigasi
yang jelas, serta mampu mendukung proses pencatatan
kehadiran secara cepat dan efisien.

2. Specify User and Organization Requirements

Pada tahap spesifikasi kebutuhan pengguna
(specify user and organization requirements) bertujuan
untuk merumuskan kebutuhan serta tujuan spesifik dari
pengguna yang harus dipenuhi (Satya et al., 2023).
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diperoleh
kebutuhan pengguna dan organisasi kemudian
dianalisis untuk menghasilkan kebutuhan fungsional
sebagai dasar perancangan prototype. Kebutuhan
tersebut meliputi fitur login, dashboard, pemilihan shift
kerja, presensi berbasis wajah dan lokasi, riwayat
presensi, pengajuan izin, serta laporan kegiatan. Selain

memenuhi kebutuhan pengguna, rancangan juga
disesuaikan dengan kebutuhan organisasi dalam
pengelolaan data presensi pegawai.

3. Produce Design Solution

Tahap solusi Desain (produce design solution)
dilakukan dengan merancang solusi berdasarkan hasil
analisis kebutuhan pengguna yang telah diperoleh pada
tahap sebelumnya (Novianto, 2022). Berdasarkan
kebutuhan yang telah diidentifikasi, dilakukan
perancangan antarmuka menggunakan Figma yang
diawali dengan pembuatan wireframe, pemilihan
komponen antarmuka, hingga penyusunan prototype
interaktif yang menggambarkan alur penggunaan
sistem presensi pegawai non-ASN. Profotype yang
telah dirancang kemudian ditinjau bersama calon
pengguna untuk memperoleh masukan terhadap
tampilan, navigasi, dan alur penggunaan. Masukan
tersebut digunakan sebagai dasar penyempurnaan
desain secara iteratif hingga diperoleh prototype yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna sebelum dilakukan
tahap evaluasi.

4. Evaluate Design Against User Requirement

Pada tahap evaluasi desain (evaluate design
againts  user  requirement) dilakukan dengan
melibatkan langsung pengguna yang akan berinteraksi
dengan sistem (Hamdanuddinsyah et al., 2023).
Prototype yang telah dikembangkan kemudian
dievaluasi menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) dengan melibatkan 8 responden yang
merupakan calon pengguna sistem. Responden diminta
mencoba seluruh fitur utama sesuai skenario
penggunaan, kemudian mengisi kuesioner SUS yang
terdiri atas 10 pernyataan menggunakan skala Likert 1—
5. Hasil penilaian selanjutnya dihitung berdasarkan
metode SUS untuk mengetahui tingkat usability dari
prototype yang telah dirancang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, hasil yang diperoleh
dipaparkan dengan mengikuti tahapan-tahapan dalam
Metode User Centered Design sebagai berikut.

Tahap Specify the Context of Use

Tahapan awal penelitian mengacu pada langkah
Specify the Context of Use, yaitu melakukan observasi
dan wawancara untuk memperoleh informasi terkait
identifikasi pengguna (Nurfitri et al., 2024). Informasi
tersebut kemudian digunakan untuk merumuskan
kebutuhan pengguna yang akan menjadi dasar pada
tahap berikutnya, yakni Specify User Requirements.
Hasil dari tahap Specify the Context of Use meliputi
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identifikasi pengguna serta tujuan penggunaan sistem,
seperti yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Context Analisis
Pengguna Deskripsi
Admin

Berperan sebagai pengelola sistem
yang memiliki akses penuh terhadap
data dan pengaturan presensi. Admin
bertanggung jawab untuk mengatur
serta menyesuaikan jadwal atau shift
kerja memantau  dan
memverifikasi kehadiran, menyetujui
atau menolak pengajuan izin dan
laporan kegiatan, serta memastikan
seluruh proses presensi berjalan
dengan lancar dan akurat.

pegawai,

Pegawai
Non-ASN

Sebagai pengguna utama sistem yang
dapat memilih shift kerja secara
fleksibel sesuai jadwal yang tersedia.
Pegawai melakukan presensi melalui
sistem dengan fitur check-in dan
check-out, mengajukan izin apabila
berhalangan hadir, serta mengunggah
laporan kegiatan harian sebagai bentuk
pelaporan tugas yang telah dilakukan.

Tahap Specify User and Organization Requirements

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan spesifik pengguna terhadap sistem yang
akan dikembangkan. Tahapan ini memegang peran
penting dalam perancangan desain website karena
membantu memahami secara mendalam apa yang
dibutuhkan oleh pengguna (Amizhora & Sutabri,
2023). Proses pengumpulan spesifikasi dilakukan
melalui wawancara dengan pemilik dan calon
pengguna sistem, sehingga diperoleh hasil berupa
daftar kebutuhan pengguna yang disajikan pada Tabel
2.

Tabel 2. Kebutuhan Pengguna
Kebutuhan

Mengelola Data Karyawan
Mengelola Jam Kerja
Monitoring Presensi
Mengelola Pengajuan Absen
Mengelola Laporan Kegiatan
Mengelola Laporan Presensi
Mengelola Sistem

Pengguna
Admin

ol e A Ao e

Pegawai
Non-ASN

Melakukan Presensi dengan
Kamera dan Lokasi

Memilih Shift secara fleksibel
Melihat History Presensi
Mengajukan Izin

Mengunggah Laporan Kegiatan

wkhwe

Hasil dari identifikasi kebutuhan pada tabel 2
kemudian divisualisasikan dalam bentuk rancangan
awal alur interaksi sistem. Pada tahap ini dilakukan
pembuatan user flow sebagai representasi awal dari
sistem  presensi  pegawai  Non-ASN  yang
menggambarkan  bagaimana  pengguna  akan
berinteraksi dengan sistem sesuai kebutuhan yang telah
dianalisis sebelumnya (Putra et al., 2023).

| Dashboard Halaman Lapoaran |

Mcngisi Form

Mclihat Ilistori
Laporan Kcgiatan

Presensi

Gambar 2. User Flow Presensi

User flow pada Gambar 2. menunjukkan alur
interaksi pengguna sistem presensi Non-ASN, mulai
dari Login hingga pengunggahan laporan kegiatan.
Pengguna memulai dengan Login, lalu sistem
melakukan validasi. Jika valid, pengguna diarahkan ke
dashboard sebagai halaman utama. Dari dashboard,
pengguna dapat melakukan presensi dengan memilih
shift dan menunggu validasi sistem, atau melihat
history presensi. Pengguna juga dapat menuju halaman
laporan kegiatan untuk mengisi dan mengunggah
laporan. Alur berakhir setelah laporan berhasil dikirim
dan tersimpan dalam sistem.

Tahap Produce Design Solutions

Tahap selanjutnya adalah prototype website
presensi yang telah disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Prototype adalah tahap pembuatan
rancangan awal desain website yang digunakan untuk
memvisualisasikan tampilan dan alur sistem, sekaligus
memastikan konsep sesuai kebutuhan sebelum
dikembangkan lebih lanjut. Proses pembuatan desain
tampilan website ini menggunakan tools Figma sebagai
media perancangan antarmuka pengguna (UI).

Halaman 115



TAMIKA: Jurnal Tugas Akhir Manajemen Informatika & Komputerisasi Akuntansi

Vol. 4 No. 1 (Juni 2024)

16:04

}‘ E-PRESENSI PUSKESMAS
* CIMALAKA

Welcome Back

Gambar 3. Desain Tampilan Login

Pada Gambar 3 merupakan tampilan halaman
login yang menjadi akses awal pengguna ke sistem
presensi dengan memasukkan username dan password.
Sistem memvalidasi data tersebut, dan jika valid,
pengguna diarahkan ke halaman utama (dashboard).

16:04 wll = -0
>
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Gambar 4. Desain Tampilan Dashboard

Pada Gambar 4 menampilkan halaman

dashboard yaitu halaman utama yang menyajikan

ringkasan informasi dan navigasi ke fitur sistem, seperti
presensi, laporan kegiatan, history presensi, jadwal
kerja, dan pengajuan izin. Halaman ini menjadi pusat
aktivitas pengguna dalam sistem presensi.

16:04 wll = -
NIK 5544332

Nama Ririn Mutyani

Departemen Information Technology

Jam Kerja Harian jom Kerja Spesiik

senin Pilih Jam Kerja
selasa Pilih Jam Kerja
Rabu Pilih Jam Kerja
Kamis Pilih Jam Kerja
Jum'at Pilih Jam Kerja
Sabtu Pilih Jam Kerja
Minggu Pilih Jam Kerja

@ D @ &

Gambar 5. Desain Tampilan Pilih Shif

Gambar 5 menunjukkan tampilan halaman pilih
shift yang menampilkan daftar shift kerja sesuai jadwal
pegawai. Pengguna memilih shift sesuai waktu kerja.

16:04

E-Presensi

08 November 2025 12:00:00
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L. )
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Gambar 6. Desain Tampilan Presensi
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Pada Gambar 6 menampilkan tampilan halaman
presensi digunakan untuk mencatat kehadiran, baik
presensi masuk maupun keluar. Sistem memverifikasi
waktu dan lokasi presensi menggunakan identifikasi
wajah, lalu menyimpan hasil yang valid ke dalam
riwayat kehadiran pengguna.

16:04 uil = -

A

History Presensi

a D @ 8. 8

Gambar 7. Desain Tampilan History Presensi

Gambar 7 merupakan tampilan halaman history
presensi yang menampilkan catatan kehadiran
pengguna, termasuk tanggal, waktu masuk dan keluar.
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Gambar 8. Desain Tampilan Pengajuan Izin

Pada Gambar 8 menunjukkan tampilan halaman
pengajuan izin memungkinkan pengguna mengajukan
ketidakhadiran ~ dengan  mengisi dan
melampirkan dokumen pendukung. Permohonan
kemudian dikirim ke admin untuk diverifikasi dan
disetujui agar tercatat resmi dalam sistem.

alasan

16:04 all = -

< Laporan Kegiatan

Laporan Kegiatan Harian
0 Laporan Kegiatan
Fogotan Pemenksann Rk
Laporan Perencanaan Kegiatan

Laporan Perencanaan
o Workshop Kesenalor

o 000
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Gambar 9. Desain Tampilan Laporan Kegiatan

Gambar 9 merupakan tampilan halaman laporan
kegiatan menyediakan form untuk mencatat aktivitas
kerja, termasuk deskripsi tugas, hasil, dan waktu
pelaksanaan. Setelah diisi, laporan dikirim melalui
sistem untuk diperiksa admin sebagai dokumentasi dan
evaluasi kinerja.

Tahap Evaluate Design Against User Requirement

Pada tahap ini, prototype diuji untuk menilai
sejauh mana rancangan desain telah memenuhi
kebutuhan pengguna serta memberikan kenyamanan
dalam berinteraksi dengan sistem. Pengujian dilakukan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
dengan menyebarkan kuesioner melalui Google Form
kepada pengguna. Kuesioner terdiri dari 10 pertanyaan
yang digunakan untuk mengukur tingkat usability
sistem, dengan skala penilaian 1 sampai 5, dimana nilai
1 menunjukkan "Sangat Tidak Setuju" dan nilai 5
menunjukkan "Sangat Setuju".

Tabel 3. Pertayaan Kuesioner
No. Pertanyaan

1. | Tampilan website nyaman dilihat
2. | Tata letak menu pada website ini
membingungkan
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3. | Website presensi ini mudah digunakan

Saya kesulitan menemukan fitur yang
dibutuhkan pada website ini

5. | Informasi yang ditampilkan dalam

website mudah dipahami

6. Desain website terlihat tidak konsisten

7. | Navigasi pada website mudah dipelajari

8. | Tampilan website terlalu rumit untuk
digunakan

9. | Saya Merasa nyaman saat menggunakan
website ini

10. | Saya perlu belajar untuk memahami
website ini

Sebanyak 8 responden pengguna website
presensi pegawai non-ASN mengisi kuesioner SUS
yang terdiri dari 10 pernyataan. Data hasil penilaian
responden digunakan untuk menghitung skor SUS guna
mengetahui tingkat wusability dari desain antarmuka
yang telah dirancang. Adapun hasil jawaban responden
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Jawaban Responden
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Berdasarkan hasil jawaban responden pada
Tabel 4, dilakukan perhitungan skor menggunakan
metode System Usability Scale (SUS). Hasil
perhitungan skor SUS masing-masing responden
disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Jawaban Responden

Responden Skor SUS
R1 80,0
R2 82,5
R3 85,0
R4 71,5
RS 87,5
R6 80,0
R7 82,5
R8 85,0
Rata-rata 82,5

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan
metode System Usability Scale (SUS), diperoleh nilai
rata-rata sebesar 82,5 yang termasuk dalam kategori
Excellent dan Acceptable. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa prototype website presensi pegawai non-ASN

memiliki tingkat usability yang baik serta dapat
diterima oleh pengguna. Nilai tersebut
mengindikasikan bahwa penerapan User Centered
Design (UCD) mampu menghasilkan rancangan
antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna,
karena pengguna dilibatkan sejak tahap identifikasi
kebutuhan hingga evaluasi prototype. Keterlibatan
pengguna pada setiap tahapan perancangan
memungkinkan fitur, navigasi, dan penyajian informasi
disesuaikan dengan alur kerja pegawai sehingga
meningkatkan kemudahan penggunaan sistem.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan
penelitian (Alja et al., 2024) yang menyatakan bahwa
pendekatan  User  Centered  Design  mampu
menghasilkan antarmuka yang lebih mudah digunakan
karena berorientasi pada kebutuhan pengguna.
Sementara itu, penelitian oleh (Fadilah & Sweetania,
2023) yang menerapkan metode Design Thinking lebih
menekankan proses eksplorasi solusi melalui tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Berbeda
dengan  pendekatan  tersebut, penelitian ini
menggunakan User Centered Design yang melibatkan
pengguna secara langsung sejak tahap identifikasi
kebutuhan hingga evaluasi prototype, sehingga
rancangan antarmuka yang dihasilkan lebih
disesuaikan dengan kebutuhan operasional pegawai
non-ASN di Puskesmas Cimalaka. Dengan demikian,
penelitian ini tidak hanya menghasilkan prototype
website presensi, tetapi juga menunjukkan bahwa
penerapan UCD mampu menghasilkan rancangan
antarmuka dengan tingkat usability yang tinggi.

Selain hasil kuantitatif yang diperoleh melalui
metode System Usability Scale (SUS), evaluasi juga
didukung oleh hasil observasi selama proses pengujian
prototype. Berdasarkan hasil pengujian, sebagian besar
responden dapat menggunakan fitur-fitur utama, seperti
login, pemilihan shift, presensi, pengajuan izin, dan
laporan kegiatan tanpa mengalami kendala yang
berarti. Responden juga menilai bahwa tampilan
antarmuka mudah  dipahami serta  navigasi
antarhalaman  tersusun secara jelas sehingga
memudahkan proses penggunaan sistem. Meskipun
demikian, beberapa aspek masih dapat dikembangkan
lebih lanjut sesuai kebutuhan operasional pengguna
pada tahap implementasi sistem.
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