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Abstract: Employee Attendance data has an important function in evaluating productivity and 
work discipline. The current management of employee attendance data at the CV Baja Diva 
Manufaktur company requires the administrator to check attendance data from the Excel file 
generated by the fingerprint machine. This management is done by checking the attendance data of 
each employee individually. In addition, administrative processes related to permits, warning 
letters, and overtime are also carried out manually, which requires employees to report directly to 
the office. This process is time-consuming and prone to data input errors. Therefore, this research 
aims to develop a system that is more efficient and flexible in managing employee attendance data. 
The research also revealed that most employees have little to no experience in information 
technology-based management systems. The methodology applied in this research is the prototype 
methodology, which was chosen because it can provide a better understanding of user needs and 
perspectives through continuous feedback during the development process. The implementation of 
the prototype methodology involved four iterations, where each iteration included the stages of 
listening to user feedback and complaints, building and refining the prototype, and testing and 
evaluating the prototype with users. The results of the prototype were then implemented using the 
CodeIgniter framework. Feedback from users showed that the prototype effectively met users' 
needs and significantly improved the efficiency of attendance management. The usability testing 
results using questionnaires from 20 users showed an average satisfaction rate of 95.85%, indicating 
that this system can be applied in various organizations. 
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Abstrak: Data kehadiran karyawan memainkan peran penting dalam evaluasi produktivitas dan 
disiplin kerja. Pengelolaan data kehadiran karyawan pada perusahaan CV Baja Diva Manufaktur 
saat ini mengharuskan administrator untuk memeriksa data kehadiran dari file Excel yang 
dihasilkan oleh mesin sidik jari. Pengelolaan ini dilakukan dengan memeriksa data kehadiran setiap 
karyawan secara individu. Selain itu, proses administrasi terkait izin, surat peringatan, dan lembur 
juga dilakukan secara manual, yang mengharuskan karyawan melapor langsung ke kantor. Proses 
ini memakan waktu dan rentan terhadap kesalahan input data. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan sistem yang lebih efisien dan fleksibel dalam mengelola data 
kehadiran karyawan. Penelitian ini juga mengungkapkan bahwa sebagian besar karyawan 
memiliki sedikit atau bahkan tidak ada pengalaman dalam sistem manajemen berbasis teknologi 
informasi. Metodologi yang diterapkan dalam penelitian ini adalah metodologi prototype, yang 
dipilih karena mampu memberikan pemahaman yang lebih baik mengenai kebutuhan dan 
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perspektif pengguna melalui umpan balik yang terus-menerus selama proses pengembangan. 
Implementasi metodologi prototype melibatkan empat iterasi, di mana setiap iterasi memuat 
tahapan mendengarkan masukan dan keluhan pengguna, membangun serta memperbaiki 
prototype, dan menguji serta mengevaluasi prototype dengan pengguna. Penelitian ini bertujuan 
menerapkan metode prototype, hasil dari metode prototype kemudian diimplementasikan kedalam 
aplikasi berbasis web menggunakan framework CodeIgniter yang digunakan sebagai sistem 
pengelolaan kehadiran karyawan. Umpan balik dari pengguna menunjukkan bahwa prototype ini 
secara efektif memenuhi kebutuhan pengguna dan secara signifikan meningkatkan efisiensi 
manajemen kehadiran. Hasil pengujian usability dengan menggunakan kuesioner dari 20 pengguna 
menunjukkan rata-rata tingkat kepuasan sebesar 95,85%, mengindikasikan bahwa sistem ini dapat 
diterapkan di berbagai jenis organisasi. 

Kata kunci: Sistem; Fingerprint; Prototype; Web 
 

1. Pendahuluan 

Absensi menyatakan bukti dari kehadiran dan ketidakhadiran individu dalam suatu 
aktivitas, kelompok, atau institusi [1]. Riwayat kehadiran sangatlah penting, terutama 
sebagai indikator penilaian produktivitas dan disiplin kerja. Pihak berkepentingan 
menggunakan riwayat kehadiran karyawan sebagai media evaluasi kinerja guna 
memastikan kepatuhan pegawai terhadap jadwal kerja yang ditetapkan. Melalui 
manajemen daftar kehadiran, perusahaan dapat menuntut kedisiplinan karyawan dan 
meningkatkan efisiensi operasional perusahaan [2]. 

Tata cara pengelolaan rekapitulasi kehadiran karyawan pada perusahaan CV Baja 
Diva Manufaktur terbilang kurang efektif, dimana pengelolaan data kehadiran dilakukan 
dengan cara memeriksa data kehadiran secara individual oleh administrator, tahapan 
pengelolaan dimulai dari karyawan melakukan presensi, kemudian administrator 
diharuskan melihat setiap rekaman presensi dalam file dengan format excel dari 
fingerprint, lalu administrator meninjau setiap rekaman presensi tersebut satu persatu, 
tentunya kegiatan ini memakan waktu yang cukup lama yaitu dua jam, lama waktu 
tersebut dikarenakan adanya sejumlah besar pencatatan kehadiran karyawan, yaitu 
setiap karyawan melakukan empat kali absensi setiap hari, serta sering terdapat 
kesalahan dalam proses pengelolaan data kehadiran seperti kesalahan penginputan data. 
Kegiatan lain terkait administrasi karyawan pada perusahaan, seperti surat perizinan, 
pemberian surat peringatan, dan lembur. Proses-proses tersebut dicatat oleh administrasi 
tanpa menggunakan sistem yang praktis. Dalam proses tersebut juga, karyawan 
diharuskan melapor ke kantor perusahaan untuk melakukan konfirmasi secara langsung 
terkait administrasi. 

Penerapan metode prototype telah banyak diterapkan pada penelitian sebelumnya. 
Salah satunya adalah pembuatan aplikasi presensi bagi para guru [3],  pengembangan 
sistem informasi absensi berbasis web untuk lembaga pemerintah [4]. Penelitian 
selanjutnya yaitu rancang bangun sebuah sistem absensi karyawan menggunakan fitur 
verifikasi foto selfie serta global positioning system (GPS) [5]. Penelitian tentang peran 
sistem informasi manajemen dalam website kehadiran siswa di SMP Negeri 3 Maja [6]. 
Penelitian ini menunjukkan beberapa perbedaan utama dibandingkan dengan penelitian 
sebelumnya dalam hal pengelolaan data kehadiran. Dalam penelitian ini, data diolah dari 
file Excel yang dihasilkan oleh mesin sidik jari, berbeda dengan penelitian sebelumnya 
yang mengandalkan input data secara langsung. 
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Oleh sebab itu, metode prototype cocok diterapkan untuk pengembangan sistem 
informasi dalam jangka waktu yang lebih singkat, dan peran aktif pengguna dalam 
memberikan umpan balik sangat membantu pengembang untuk segera mengidentifikasi 
masalah serta melakukan perbaikan yang diperlukan. Sehingga metode ini diterapkan 
dalam merancang sistem berbasis web manajemen kehadiran karyawan di CV Baja Diva 
Manufaktur. Metode prototype tepat digunakan dikarenakan pengguna sistem telah 
diidentifikasi belum memiliki gambaran tentang sistem yang dibutuhkan. Dengan 
menggunakan metode ini, pengembang dapat memberikan prototype kepada pengguna, 
sehingga pengguna atau pemilik sistem mendapat gambaran jelas tentang sistem yang 
akan dibangun [7], [8], [9]. Pengguna dapat melihat dan memberikan tanggapan langsung 
terhadap sistem yang sedang dikembangkan, sehingga mempermudah perbaikan dan 
penyesuaian [10], [11].  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem yang menggantikan proses 
manajemen kehadiran yang dilakukan dengan memeriksa setiap entri data secara 
individual. Sistem yang dirancang ini dapat mengelola kehadiran karyawan serta proses 
terkait seperti perizinan, lembur, denda, surat peringatan, dan tabungan presensi secara 
otomatis tanpa memerlukan penulisan manual atau laporan ke kantor perusahaan. 
Dengan adanya sistem ini, administrator dan karyawan dapat menghemat lebih banyak 
waktu dalam proses administrasi kehadiran, sehingga meningkatkan efisiensi dan 
produktivitas di lingkungan kerja. Penulisan penelitian ini dimulai dengan pendahuluan 
yang menjelaskan latar belakang penelitian. Bagian bahan dan metode menguraikan 
metodologi yang digunakan, termasuk teknik pengumpulan data dan analisis. Hasil dan 
pembahasan menyajikan temuan penelitian dan analisis pengujian. Kesimpulan 
menyampaikan ringkasan penelitian. 

2. Bahan dan Metode 

2.1. Metode Prototype 

Siklus pengembangan sistem menggunakan metodologi prototype melibatkan 
serangkaian proses, proses ini meliputi pendekatan terhadap kebutuhan pengguna, 
peninjauan prototype oleh pengguna, serta evaluasi hasil pengujian pengguna terhadap 
prototype. Tahapan tersebut akan dilakukan secara berulang hingga ditemukan spesifikasi 
sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna [12]. Berikut ditampilkan pada gambar 
1 yaitu siklus pengembangan sistem menggunakan metode prototype : 

 
Gambar 1. Ilustrasi Siklus Metode Prototype 

1) Mendengarkan Pelanggan merupakan proses awal pada metode prototype [10]. 
Pengguna yang terlibat dalam sistem yaitu administrator, karyawan, dan HRD di 
Perusahaan. Pada tahapan ini dilakukan proses pengumpulan kebutuhan pengguna 
melalui sesi wawancara, kemudian mendengarkan keluh kesah pelanggan mengenai 
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permasalahan yang sedang dihadapi. Hasil dari wawancara yang telah dilakukan 
digunakan sebagai identifikasi masalah terhadap sistem yang sedang berjalan, hasil 
tersebut digunakan pula sebagai alat untuk merancang kebutuhan dari pengguna 
terhadap sistem yang akan dirancang [10], [13]. Pada tahapan ini pengguna dan 
pengembang saling berinteraksi dan terbuka terhadap permasalahan yang terjadi. 

2) Membangun/memperbaiki mock-up. Pada tahapan ini dirancang prototype atau bisa 
disebut sebagai mock-up, prototype yang dirancang merupakan tampilan sistem 
manajemen kehadiran karyawan berdasarkan identifikasi kebutuhan pengguna 
yang telah dilakukan sebelumnya pada tahapan mendengarkan pelanggan. Sebuah 
mock-up harus menunjukkan sebagian besar fungsi dari sistem dan memungkinkan 
dilakukannya pengujian sistem oleh pelanggan sebelum dikembangkan [12], [14]. 
Pada tahapan inilah sistem dirancang dalam bentuk mock-up berdasarkan fitur dan 
tampilan sistem yang telah disimpulkan berdasarkan keluhan yang diperoleh dari 
pengguna. 

3) Pengguna melihat serta menguji mock-up, pada tahapan ini pelanggan atau pengguna 
melakukan uji coba terhadap prototype yang telah dirancang. administrator, 
karyawan, dan HRD memberikan evaluasi masing-masing terhadap fitur dan 
tampilan sistem masing-masing. Uji coba prototype oleh pengguna dilakukan untuk 
mengidentifikasi kekurangan-kekurangan pada prototype sistem berdasarkan 
kebutuhan pengguna [13], [15]. Hasil dari evaluasi prototype pada tahapan ini akan 
dilakukan analisa dan perbaikan. 
 
Selama proses pengembangan sistem terjadi empat kali iterasi, setiap proses iterasi 

yang dilalui terdapat tahapan mendengarkan pelanggan, memperbaiki prototype, dan 
pengujian prototype, sesuai dengan metode prototype. Rangkuman dari iterasi yang telah 
dilakukan terdapat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rangkuman Iterasi Metode Prototype 

Tahapan Tanggal Kesimpulan/Hasil 

Iterasi 1 9 April 2024 

Pada iterasi pertama terdapat beberapa evaluasi dari sistem yang 
dikembangkan pada bagian admin seperti pada halaman login 
perubahan pada reset password, halaman dashboard, menampilkan 
detail karyawan pada halaman pengelolaan data karyawan, perubahan 
format tanggal serta aksi edit dan tambah dijadikan pop-up sehingga 
memudahkan ketikaa mengelola banyak data. 

Iterasi 2 3 Mei 2024 

Pada tahapan iterasi kedua, sistem pada bagian admin telah disetujui, 
pada tahapan iterasi ini pengembangan sistem juga dievaluasi pada 
bagian karyawan seperti menambahkan halaman laporan kehadiran
serta perubahan pada proses pengajuan perizinan. 

Iterasi 3 6 Juni 2024 

Iterasi ketiga terjadi ketika adanya pengembangan sistem pada bagian 
HRD, pada tahapan ini fitur sistem pada bagian karyawan telah 
disetujui, sedangkan pada sisi HRD terdapat beberapa perubahan 
seperti pengelolaan peringatan diinputkan HRD, pengelolaan 
perizinan baik dari sisi tampilan halaman serta fitur di dalamnya. 

Iterasi 4 21 Juni 2024 

Tahapan iterasi keempat dilaksanakan untuk melakukan validasi 
terhadap evaluasi prototype ketiga, pada tahapan ini fitur sistem pada 
bagian masing-masing pengguna telah disetujui, maka iterasi keempat 
menjadi iterasi terakhir yang dilaksanakan pada pengembangan 
prototype sistem manajemen kehadiran karyawan. 

 

Berdasarkan pendekatan menggunakan metode prototype, sistem ini menawarkan 
sejumlah fitur yang berbeda bagi penggunanya. Administrasi bertanggung jawab untuk 
mengelola berbagai data karyawan, seperti data kehadiran dan data lembur, serta untuk 
mengatur hak akses dan jam kerja karyawan. Di sisi lain, Departemen Sumber Daya 
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Manusia (HRD) memiliki kemampuan untuk melakukan validasi perizinan dan 
mengeluarkan surat peringatan kepada karyawan. Sedangkan bagi karyawan sendiri, 
mereka dapat mengakses informasi mengenai data kehadiran pribadi pengguna, 
mengajukan permohonan perizinan, serta melihat data terkait surat peringatan yang 
mungkin mereka terima. Detail lengkap mengenai arsitektur sistem ini dapat ditemukan 
dalam Gambar 2, yang menyajikan representasi visual dari komponen-komponen dan 
hubungan fungsi yang ada dalam sistem. 

Sistem manajemen kehadiran karyawan yang telah dirancang menggunakan metode 
prototype, selanjutnya dibangun menggunakan framework CodeIgniter. CodeIgniter 
merupakan framework aplikasi web PHP yang menggunakan pola pengembangan Model 
View Controller (MVC) [16], [17]. Framework ini menyediakan berbagai library yang 
mendukung pengembangan web secara efisien, serta diakui sebagai salah satu framework 
PHP paling cepat [18]. Selain dari framework codeigniter, sistem ini menggunakan teknologi 
MySQL sebagai database sistem. MySQL adalah sistem manajemen basis data relasional 
(RDBMS) yang menggunakan bahasa query SQL untuk mengelola data dalam tabel 
berbaris dan berkolom, terdapat satu atau lebih tabel yang menyimpan data dalam bentuk 
baris. Setiap baris ini terdiri dari berbagai kolom atau field yang menyimpan informasi 
yang terkait [19], [20]. 

 
Gambar 2. Usecase Diagram Sistem 

2.2. Usability Testing 

Usability testing merupakan metode pengujian kualitas perangkat lunak. Pengujian 
ini bertujuan untuk menilai seberapa mudah aplikasi digunakan. Terdapat berbagai 
metode untuk melakukan pengujian usability, seperti observasi langsung pengguna yang 
mengoperasikan aplikasi web, survei terkait usability, dan uji coba sistem. Fokus dari 
pengujian usability adalah memastikan apakah sistem tersebut mudah dipahami dan 
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digunakan oleh pengguna [21]. Pengujian ini dilakukan melalui sesi wawancara dengan 
seluruh pengguna sistem. Hasil dari wawancara berguna untuk memberikan umpan 
balik dari pengguna mengenai sistem dapat dimanfaatkan oleh pengguna tertentu untuk 
mencapai tujuan spesifik dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam konteks 
penggunaan yang telah ditentukan (ISO/IEC 25010) [22].  

Dalam langkah menyimpulkan umpan balik yang telah diberikan oleh pengguna 
pada pengujian usability maka digunakan bobot penilaian terhadap jawaban yang 
diberikan oleh pengguna, pada Tabel 2 adalah bobot penilaian berdasarkan jawaban 
pengguna. 

Tabel 2. Bobot Jawaban Usability 

Opsi Jawaban Bobot  
SS Sangat Setuju/ Sangat Bagus/ Sangat Mudah/ Sesuai 5 
S Setuju//Bagus/Mudah/Jelas 4 

KS Kurang setuju/Biasa/Netral 3 
TS Tidak Setuju/Jelek/Cukup Sulit 2 

STS Sangat Tidak Setuju/Sangat Sulit/Tidak Sesuai/Sangat Jelek 1 
Dalam pengujian usability, diperlukan pertanyaan-pertanyaan sebagai evaluasi 

terhadap tanggapan pengguna. Tabel 3 berisi daftar pertanyaan yang terdapat dalam 
daftar pertanyaan tersebut. 

Tabel 3. Daftar Pertanyaan Pengujian Usability 

No Pertanyaan 
Usefulness 

1 Bagaimana pendapat anda tentang kehandalan informasi yang disajikan oleh website 
dalam manajemen kehadiran, apakah anda setuju bahwa informasi tersebut bermanfaat 
bagi anda? 

2 Apakah anda merasa bahwa fitur-fitur yang disediakan oleh website membantu anda 
menghemat waktu dalam proses manajemen kehadiran karyawan? 

3 Seberapa efektif menurut anda website ini dalam memberikan laporan dan analisis terkait 
data kehadiran karyawan? 

4 Website ini membantu saya mengurangi kesalahan dalam mengelola data kehadiran. 
Easy To Use 
5 Website ini mudah dipahami 
6 Website ini menyediakan navigasi yang jelas dan mudah diikuti bagi pengguna? 
7 Penggunaan website sangat mudah dan memiliki respon yang cepat. 
8 Baik dari segi tampilan dan performanya, saya menyukai website ini. 
9 Anda setuju bahwa fitur-fitur utama dalam website ini mudah untuk digunakan? 
Easy To Learning 
10 Penyediaan icon,teks dan gambar dalam website ini sangat familiar. 
11 Tidak membutuhkan waktu yang lama bagi saya untuk menguasai website ini 
12 Seluruh menu dan opsi pada website mudah ditemukan dan diingat 
Satisfaction 
13 Saya menyukai tampilan website ini 
14 Website ini sesuai dengan apa yang saya harapkan 
15 Saya merasa sangat puas menggunakan website ini. 

3. Hasil 

3.1. Hasil Perancangan Prototype Sistem 

Dengan mengimplementasikan metode prototype pada perancangan sistem 
manajemen data kehadiran, maka diperoleh antarmuka sistem untuk halaman login 
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pengguna, halaman dashboard, halaman mengelola data karyawan, halaman upload 
kehadiran, halaman edit data kehadiran, halaman jam kerja karyawan, halaman 
mengelola tabungan presensi, halaman surat peringatan, halaman mengelola role 
karyawan, halaman profile, pengajuan perizinan, halaman mengelola perizinan, dan 
halaman mengelola lembur. Berikut contoh antarmuka sistem hasil prototype yang telah 
disetujui oleh pengguna: 

1) Halaman Login berisikan form yang digunakan untuk memasukkan username dan 
password, kemudian terdapat tombol login untuk melakukan proses login dengan 
inputan. Terdapat tombol login dengan akun google atau menggunakan email yang 
telah terdaftar. 

 
Gambar 3. Halaman Login 

2) Halaman dashboard merupakan halaman awal yang muncul ketika administrasi 
melakukan login, halaman ini menampilkan report kehadiran terbaru. Tampilan 
dashboard dapat terlihat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Halaman Dashboard 

3) Halaman mengelola data karyawan menampilkan daftar karyawan yang ada 
didalam sistem. Pada halaman ini adminsitrasi dapat menambah atau melakukan 
perubahan pada data karyawan. Antarmuka mengelola data karyawan dapat dilihat 
pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Halaman mengelola data karyawan 

4) Halaman Mengelola data kehadiran berfungsi sebagai halaman mengubah data 
kehadiran jikalau terdapat kekurangan pada saat upload atau adanya permintaan 
perubahan dari karyawan. Antarmuka edit data kehadiran dapat dilihat pada 
Gambar 6. 

 
Gambar 6. Halaman Mengelola Data Kehadiran 

3.2. Hasil Usability Testing 

Berdasarkan rumusan pertanyaan yang telah disusun, sistem telah diuji oleh 
pengguna sebanyak 20 orang (seorang administrator, seorang HRD dan perwakilan 
karyawan sebanyak 18 orang), pengguna memberikan tanggapan berdasarkan 
pengalaman mereka dalam menggunakan sistem. Evaluasi ini mencatat respons 
pengguna terhadap pertanyaan penelitian, yang kemudian dianalisis berdasarkan bobot 
yang telah ditetapkan. Persentase dari masing-masing jawaban dihasilkan menggunakan 
Rumus Index %. total Nilai diperoleh dari jumlah jawaban. Nilai y merupakan bobot 
penilaian usability pada Tabel 2. Rumus Index % dapat dilihat pada Rumus (1) [23]. 

% = total Nilai / y * 100 (1)

Hasil dari pengujian ini dapat dilihat secara rinci dalam Tabel 4, yang mencerminkan 
pemahaman dan persepsi pengguna terhadap berbagai aspek sistem yang diujikan. 
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Tabel 4. Hasil Pengujian Usability Testing 

No Pertanyaan Jawaban  
SS S KS TS STS 

1 Usefulness 96.43% 2.86% 0% 0% 0% 
2 Easy To Use 91.43% 6.86% 0% 0% 0% 
3 Easy To Learning 71.43% 22.86% 0% 0% 0% 
4 Satisfaction 71.43% 19.05% 0% 0% 0% 
 Rata-rata 95.58% 

 

Usability mencatat kepuasan pengguna rata-rata sebesar 95.58% dari keseluruhan 
jawaban pengguna setelah melakukan pengujian, menunjukkan bahwa mayoritas 
pengguna merasa puas dengan pengalaman mereka. Angka ini mencerminkan efektivitas 
sistem dalam memenuhi kebutuhan pengguna, serta efisiensi dan kemudahan 
penggunaan yang ditawarkan. Kepuasan yang tinggi ini juga mengindikasikan bahwa 
sistem tersebut dirancang dengan baik dan mampu memberikan pengalaman pengguna 
yang positif. 

4. Pembahasan 

Implementasi metode prototype dalam penelitian ini menunjukkan bahwa metode 
tersebut sangat sesuai untuk kondisi di mana pengguna memiliki keterbatasan dalam 
memahami fitur dan antarmuka sistem yang akan dikembangkan. Selama tahapan 
evaluasi, terjadi perubahan-perubahan pada fitur yang menunjukkan bahwa dari awal 
penggunaan, pengguna telah teridentifikasi mengalami kesulitan dalam memahami 
sistem yang diusulkan. Peran aktif pengguna dalam metode prototype dalam memberikan 
umpan balik memudahkan dan mempercepat proses identifikasi masalah hingga 
melakukan perbaikan yang diperlukan. Peran dan keterlibatan ini dapat memudahkan 
dalam pengembangan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Proses implementasi metode prototype dilakukan melalui empat iterasi yang berbeda. 
Pada iterasi pertama dan kedua, fokus utama penelitian adalah pada pengembangan dan 
evaluasi fitur yang diperuntukkan bagi administrator sistem. Pada iterasi kedua dan 
ketiga, fitur yang dirancang dan diperbaiki ditujukan untuk pengguna karyawan, dengan 
tujuan untuk mempercepat proses pengembangan sistem. Iterasi ketiga melibatkan 
pengembangan fitur yang lebih spesifik untuk pengguna dalam divisi HRD dan 
karyawan, di mana interaksi dan evaluasi dilakukan secara lebih mendalam. Pada 
akhirnya, pada iterasi keempat, seluruh fitur yang telah dikembangkan telah disetujui 
oleh pengguna, menegaskan bahwa prototype yang dibuat berhasil memenuhi kebutuhan 
yang diungkapkan selama proses pengembangan. 

Sistem dirancang dan dibangun menggunakan framework CodeIgniter dan basis data 
MySQL. Seluruh fitur yang direncanakan dalam implementasi prototype telah memenuhi 
kebutuhan pengguna berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan. Proses pengembangan 
tidak berhenti di situ, setelah sistem dibangun, sistem harus diuji lebih lanjut melalui 
wawancara untuk menguji usability dengan pengguna. Hasil dari evaluasi ini merupakan 
kesimpulan dari pengalaman pengguna saat menggunakan sistem yang telah selesai 
dibangun. Evaluasi ini didasarkan pada kriteria penilaian yang telah ditetapkan oleh 
peneliti, sehingga memberikan gambaran menyeluruh tentang kualitas dan performa 
sistem yang telah dikembangkan. Penilaian ini meliputi aspek fungsional sistem, 
kemudahan penggunaan, dan kepuasan pengguna, yang semuanya merupakan indikator 
penting dalam menentukan keberhasilan implementasi prototype. 
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5. Kesimpulan 

Penerapan metode prototype dalam penelitian ini mengindikasikan bahwa 
pendekatan ini sangat efektif, khususnya ketika pengguna memiliki keterbatasan dalam 
memahami fitur dan antarmuka sistem yang dirancang. Metode ini memungkinkan 
dilakukannya iterasi yang lebih efisien pada setiap tahap pengembangan, sehingga 
menghasilkan antarmuka sistem manajemen data kehadiran yang selaras dengan 
kebutuhan pengguna, termasuk fitur-fitur yang disesuaikan secara khusus untuk 
administrator, karyawan, dan HRD. Seluruh fitur dan antarmuka yang dirancang telah 
berhasil dibangun dan memenuhi kebutuhan pengguna, serta memberikan pengalaman 
yang memuaskan, hal tersebut berdasarkan pada hasil evaluasi sistem yang dilakukan 
melalui wawancara untuk mengukur usability sistem oleh pengguna, yang menunjukkan 
tingkat kepuasan rata-rata sebesar 95,58%. Oleh karena itu, penelitian ini menyimpulkan 
bahwa metode prototype merupakan pendekatan yang sangat efektif dalam 
pengembangan sistem manajemen data kehadiran di CV Baja Diva Manufaktur, yang 
memastikan bahwa fitur dan menu yang dirancang sesuai dengan kebutuhan serta 
ekspektasi pengguna. Untuk penelitian lebih lanjut, sistem dapat diintegrasikan secara 
langsung dengan mesin fingerprint menggunakan teknologi Internet of Things (IoT) 
sehingga menjadi lebih efektif tanpa memerlukan tahapan mengunggah data absensi ke 
dalam sistem. 

Ucapan Terima Kasih: Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, atas 
penyertaan dan izin-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian ini. Tidak lupa, terima 
kasih yang tulus kepada Bapak pembimbing atas arahan dan masukan berharga yang telah diberi-
kan selama proses penelitian ini. 
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