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ABSTRAK 

Nama    : Muhammad Fuzari 

NIM    : 170212106 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul Skripsi   : PERANCANGAN SISTEM INFORMASI ELECTRONIC 

ABSENSI (E-ABSENSI) UNTUK GURU DI SDN 72 BANDA 

ACEH BERBASIS ANDROID 

Bidang peminatan : Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) 

Pembimbing I   : Ridwan, M. T 

Pembimbing II  : Firmansyah, S. Kom, M. T 

Kata Kunci   : Sekolah, Guru, Sistem Informasi, E-absensi, Aplikasi 

Sebagai bentuk keberhasilan terhadap sistem pembelajaran dalam dunia pendidikan 

bisa lebih ditingkatkan lagi dengan adanya suatu teknologi sistem informasi yang 

efektif. Adapun untuk bentuk kegiatan sistem informasi yang ada didunia pendidikan 

salah satunya kegiatan absensi di sekolah, yang merupakan suatu bukti terhadap 

kehadiran. Namun ada beberapa sekolah yang masih menggunakan absensi atau daftar 

kehadiran yang masih manual. Salah satunya di SDN 72 Banda Aceh masih 

menggunakan absensi secara manual. Tujuan dari perancangan e-absensi ini agar 

menjadi mudah dalam proses pengabsenan berlangsung, sehingga sesuai dengan 

Jumlah Halaman  : 103 
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kebutuhan di SDN 72 Band Aceh. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

Research & Development (R&D). Metode pengujian sistem menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS). Hasil evaluasi penilaian akhir yang dilakukan terhadap 

sistem E-absensi dari responden mendapatkan skor 94,14 yang memiliki Grade Scale 

A dengan Adjective Ratings termasuk dalam kategori Excellent. Sehingga sistem E-

absensi ini dapat digunakan dengan mudah oleh guru dalam hal pengabsenan.
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KATA PENGANTAR 

Puji dan syukur atas kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan 

karunia-Nya serta shalawat dan salam kita anugerahkan kepada Nabi besar Muhammad 

SAW, sehingga penulis dapat menyelesaikan proposal yang Berjudul 

“PERANCANGAN SISTEM INFORMASI ELECTRONIC ABSENSI (E-

ABSENSI) UNTUK GURU DI SDN 72 BANDA ACEH BERBASIS ANDROID”. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Pertumbuhan teknologi informasi telah sangat dipercepat dalam periode 

globalisasi yang berkembang saat ini. Setiap bidang usaha, termasuk pendidikan, 

membutuhkan penggunaan komputer pribadi yang online dan dibuat untuk 

mempermudah pekerjaan manusia. Beberapa lembaga pendidikan masih 

menggunakan catatan kehadiran tulisan tangan atau roll call manual. Menggunakan 

bahan tulisan tangan saat mengumpulkan absensi siswa seringkali menyebabkan 

data yang disimpan mudah hilang dan juga memudahkan pihak-pihak tertentu untuk 

mengubah data tersebut. 

Absensi atau catatan kehadiran siswa merupakan contoh bukti bahwa anak telah 

bersekolah. Kehadiran siswa diambil untuk menilai tingkat tanggung jawab mereka, 

menetapkan apakah mereka masih memiliki minat untuk belajar, dan 

mengumpulkan informasi untuk tujuan laporan. Prestasi akademik juga sangat 

tergantung pada kehadiran. Dengan penggunaan e-attendance, guru dapat dengan 

mudah mempertahankan kontrol atas siswa mereka dan menegakkan disiplin yang 

benar, terutama yang berkaitan dengan kehadiran siswa. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi digital, 

pemanfaatan teknologi informasi oleh pemerintah untuk memberikan informasi dan 
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layanan bagi warganya serta tema-tema lain yang berkaitan dengan pemerintahan 

semakin meningkat. Salah satu contohnya adalah pembuatan sistem absensi 

elektronik online E-Absensi, yang dapat diimplementasikan sebagai platform web 

atau aplikasi seluler. Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mendefinisikan 

absensi sebagai ketidakhadiran karyawan selama sehari penuh dari pekerjaan karena 

sakit, izin, kecerobohan, atau cuti [1]. 

Penggunaan aplikasi yang mengandalkan internet atau jaringan nirkabel untuk 

mengirim data ke server, di mana data tersebut dapat dianalisis atau dipantau, inilah 

yang dikenal sebagai teknik “E-Absensi” untuk melaporkan keberadaan karyawan, 

karyawan, atau murid. . Bisnis, institusi pendidikan, dan organisasi pemerintah 

semuanya dapat menggunakan e-Absensi. Global Positioning System (GPS) dengan 

biometrik dalam Sistem E-Attendance online dapat mengurangi penipuan. Karena 

data dan informasi dienkripsi dan disimpan dengan aman secara terpusat, sistem E-

Absensi dapat mengkonfirmasi kehadiran karyawan di lokasi yang dapat dengan 

mudah dilacak melalui GPS, sehingga mencegah pekerja mengubah data atau lokasi 

mereka.[1]. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan diatas, penelitian ini akan 

berfokus pada perancangan sistem informasi yang memudahkan dalam proses 

pengabsenan guru/karyawan di SDN 72 Banda Aceh dengan tema “Perancangan 

Sistem Informasi Electronic Absensi (E-absensi) untuk Guru SDN 72 BANDA 

ACEH Berbasis ANDROID”. Alasan peneliti melakukan penelitian ditempat 
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tersebut adalah karena proses kegiatan absensi disekolah tersebut masih dilakuakan 

secara manual (menggunakan media tulis tangan) dan telah dilakukan sejak awal 

berdirinya sekolah tersebut. Di era sekarang banyak orang atau suatu lembaga 

menggunakan teknologi untuk mempermudah perkerjaan manusia. Selain itu juga 

untuk menhindari adanya kecurangan-kecurangan yang tidak diinginkan, maka dari 

itu peneliti berinisiatif melakukan penelitian ditempat tersebut. Adapun model 

pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian saya ini menggunakan 

Waterfall. 

 

B. RUMUSAN MASALAH 

Penjelasan/permasalahan dari latar belakang diatas dapat dirumuskan 

masalahnya sebagai berikut. 

1) Bagaimana cara merancang dan mengembangkan system e-Absensi berbasis 

Android di SDN 72 Banda Aceh?  

2) Bagaimana cara menguji kualitas sistem E-Absensi di SDN 72 Banda Aceh 

dengan menggunakan metode pengujian System Usability Scale (SUS)? 

 

C. TUJUAN PENELITIAN 

Dari rumusan masalah sebelumnya, maka tujuan penelitian yang ingin 

dicapai oleh peneliti, yaitu: 
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1) Merancang dan mengembangkan system e-Absensi berbasis Android di SDN 

72 Banda Aceh. 

2) Menguji kualitas sistem E-Absensi di SDN 72 Banda Aceh dengan 

menggunakan metode pengujian System Usability Scale (SUS). 

 

D. MANFAAT PENELITIAN 

1) Peneliti 

Menambah pemahaman peneliti dalam pembuatan dan pengembangan 

Software/Aplikasi berbasis Android 

2) Sekolah 

Meningkatkan kedisiplinan dan mutu pendidikan di SDN 72 Banda Aceh. 

3) Pembaca 

Dapat menjadikan penelitian ini sebagai landasan ataupun referensi dalam 

melakukan penelitian selanjutnya. 

 

E. BATASAN MASALAH 

Batasan masalah diperlukan agar pembahasan terkaik perancangan system 

informasi E-Absensi di SDN 72 Banda Aceh tidak meluas, diantaranya sebagai 

berikut: 

1) Digunakan oleh administrator/ Staff TU dan guru SDN 72 Banda Aceh. 

2) Sistem informasi dirancang dalam bentuk Software/Aplikasi berbasis Andoid. 
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3) Pengabsenan memiliki batasan waktu dan batasan lokasi. 

4) Pengujian dilakukan di SDN 72 Banda Aceh. 

5) Output yang dihasilkan dari aplikasi itu sendiri ialah berupa sistem absensi 

online, data kehadiran guru/staff karyawan, dan lain sebagainya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. ABSENSI 

Absensi didefinisikan sebagai penarikan sukarela seseorang dari partisipasi 

dalam tugas atau komitmen. Absensi seseorang juga secara rutin dicatat dalam data 

kehadiran, yang bertindak sebagai ukuran kinerja orang yang bengong dan 

menunjukkan pelanggaran kesepakatan antara dua pihak yang biasanya atasan dan 

bawahan di antara mereka. Kehadiran digunakan di dalam perusahaan sebagai 

ukuran adaptasi sosial, kesehatan medis, dan kesehatan psikologis.[2]. 

Jadi, bisa kita ketahui bahwa absensi adalah kumpulan data kehadiran dan 

ke tidak hadiran seseorang dari suatu organisasi atau Lembaga. 

 

B. ANDROID 

Android adalah sekelompok aplikasi yang dibuat khusus untuk perangkat 

seluler. Sistem operasi, middleware, dan aplikasi aplikasi yang diperlukan 

semuanya disertakan dalam perangkat lunak ini. Android Standard Development Kit 

(SDK), yang mencakup semua alat yang diperlukan termasuk Antarmuka 

Pemrograman Aplikasi, memungkinkan pengembangan program untuk platform 

Android menggunakan bahasa pemrograman Java (API).[3]. 
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C. GURU 

Wahjosumidjo menggambarkan guru sebagai pekerja fungsional yang 

bertugas mengawasi proses pendidikan bagi siswa yang diaturnya, atau tempat 

terjadinya interaksi antara pengajar yang memberikan pelajaran dan siswa yang 

menerima pelajaran (pengelola).”[4]. 

 

D. SISTEM 

Sistem adalah suatu kesatuan yang terdiri dari bagian-bagian yang saling 

berhubungan dan bekerja sama untuk mencapai suatu tujuan saat beroperasi dalam 

lingkungan yang kompleks. Sebuah “sistem”, menurut Jogianto, “jaringan prosedur 

yang terhubung dan berkumpul bersama untuk melaksanakan suatu kegiatan atau 

untuk mencapai tujuan tertentu.”[5]. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa suatu suatu sistem berarti melakukan sesuatu 

dengan cara berkerja sama guna mencapai suatu tujuan tertentu. 

 

E. SISTEM INFORMASI 

Sistem informasi adalah sistem yang ada di dalam suatu organisasi dan bertugas 

mengoordinasikan persyaratan pemrosesan transaksi harian organisasi, mendukung 

operasi, manajemen, dan kegiatan strategis organisasi, dan menyampaikan laporan 

yang sesuai kepada pihak eksternal tertentu. [6]. 
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F. SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) 

SUS adalah alat ukur yang menilai seberapa sederhana pelanggan 

menggunakan suatu produk. SUS menonjol dari survei lain dalam beberapa cara dan 

memiliki daya tarik tersendiri. Fitur-fitur ini terdiri dari: SUS hanya memiliki 10 

pertanyaan untuk memulai, sehingga responden dapat menyelesaikannya dengan 

cepat dan dengan sedikit usaha. Kedua, SUS adalah teknologi agnostik, 

membuatnya dapat diakses oleh berbagai pengguna dan mampu menganalisis 

hampir semua jenis antarmuka, termasuk yang ditemukan di situs web, ponsel 

cerdas, sistem respons suara interaktif (IVR), nada sentuh, dan perangkat yang 

mendukung ucapan , TV, dll. Ketiga, hasil survei diberikan sebagai skor tunggal, 

dengan rentang skor 0 hingga 100, sehingga sangat mudah dipahami oleh berbagai 

bidang, baik pada tingkat individu maupun kolektif.[7]. 

 

G. ALAT BANTU PEMODELAN SISTEM 

1. Unified Modelling Language i(UML) 

Unified Modelling Language merupakan salah satu paradigma dan alat 

yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak berorientasi objek 

(UML). Selain menyediakan standar untuk membuat sistem cetak biru, Unified 

Modeling Language (UML) juga membahas konsep proses bisnis, pembuatan 

kelas dalam bahasa pemrograman tertentu, skema basis data, dan komponen yang 

diperlukan untuk sistem perangkat lunak. 
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Informasi sistem dapat direpresentasikan dan dikomunikasikan 

menggunakan diagram dan kata-kata terkait menggunakan Unified Modeling 

Language (UML), bahasa visual. Definisi bahasa UML mencakup beberapa jenis 

diagram lainnya, seperti diagram use case, diagram hubungan entitas, diagram 

aktivitas, dan beberapa lagi. 

a. Use Case Diagram 

Diagram use case merepresentasikan pemodelan yang harus dilakukan 

untuk perilaku sistem informasi. Fungsionalitas yang tersedia dalam sistem 

informasi dan orang-orang yang memiliki akses ke sana ditentukan oleh 

analisis kasus penggunaan. Use case diagram digunakan dalam proses 

menggambarkan fungsi yang dilakukan oleh aplikasi[8]. 

Paragraf berikut memberikan penjelasan tentang bagan atau bagian-

bagian dari diagram use case. 

Tabel 2. 1 Simbol Use iCase 

No Nama Simbol Keterangan 

1. Use case 
 

Use Case 

Menggambarkan 

operasi sistem 

(kebutuhan 

sistem dilihat 

dari sudut 
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pandang 

pengguna). 

2. Actor 

 

Actor 

Menemukan 

orang atau 

sistem yang 

dapat digunakan 

sistem untuk 

memberi atau 

menerima. 

3. Assosiciation  

Association 

Menggambarkan 

peran berbeda 

yang dimainkan 

aktor dalam use 

case. 

4. 

Association 

Extend 
 

Association 

Extend Panah 

tidak boleh 

mengarah ke use 

case yang 
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berkembang saat 

menjelaskan 

perluasan 

diagram use 

case. 

5. 

Association 

Include 
 

Association 

Include Arah 

panah tidak 

boleh mengarah 

ke use case yang 

bertindak 

sebagai induk 

atau fondasi 

ketika 

mengekspresikan 

tindakan satu use 

case memanggil 

use case lain. 

 

 

 



 
 

12 
 

2. Flowchart 

Flowchart adalah penggambaran visual dari proses dan peristiwa yang 

terjadi ketika sebuah program dijalankan. Biasanya mempengaruhi bagaimana 

masalah diselesaikan, terutama yang membutuhkan studi dan penyelidikan lebih 

lanjut [9]. Flowchart adalah diagram yang digunakan di dalam sistem untuk 

menunjukkan alur kerja atau apa yang sedang dilakukan dalam sistem secara 

keseluruhan. Diagram ini dikenal sebagai diagram alir sistem. Cara lain untuk 

memikirkan diagram alur ini adalah sebagai representasi visual dari urutan di 

mana proses konstituen sistem berlangsung[9]. 

Dengan menggunakan diagram alur, Anda dapat menggambarkan tindakan 

yang melibatkan pemrosesan, pekerjaan fisik, atau keduanya. Serangkaian 

simbol yang teratur yang dapat digunakan untuk membangun apa pun yang 

disebut diagram alur. Simbol-simbol yang digunakan adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. 2 Simbol Flowchart 

No Nama Simbol Keterangan 

1. Input/output 

 

Sebuah tanda 

bahwa, terlepas 

dari jenis 

peralatan yang 

digunakan, 

menentukan 
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apakah proses 

yang diwakili 

adalah input 

atau output. 

2. 

Manual 

operation  

Representasi 

tugas yang tidak 

dilakukan oleh 

komputer yang 

menggunakan 

simbol uniknya 

sendiri. 

3. Document 

 

Menghasilkan 

hard copy hasil 

berupa dokumen 

(melalui 

printer). 

4. 

Predefine 

Process  

Simbol untuk 

melaksanakan 

suatu bagian 

(Sub-Program) 

atau procedure. 
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5. Display 

 

Outputnya 

ditampilkan di 

layar monitor. 

6. Preparation 

 

Simbol yang 

menunjukkan 

ketersediaan 

penyimpanan 

untuk operasi 

untuk 

menghitung 

harga awal. 

7. Flow  

Sebuah 

representasi 

grafis dari 

kemajuan suatu 

proses. 

8. 

On-Page 

Reference  

Pada halaman 

yang sama, 

simbol yang 

melambangkan 

hubungan dari 
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satu prosedur ke 

prosedur 

lainnya. 

9. 

Off-Page 

Reference  

Simbol yang 

menggambarkan 

tautan yang ada 

antara dua 

proses yang 

terletak di 

halaman 

terpisah. 

10. Terminator 
 

Tanda yang 

digunakan untuk 

menunjukkan 

awal atau akhir 

suatu program. 

11. Process 

 

Sebuah 

representasi 

grafis dari 

operasi yang 
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dilakukan oleh 

komputer. 

12. Decision 

 

Suatu tanda 

yang 

menunjukkan 

suatu keadaan 

tertentu yang 

dapat 

menghasilkan 

jawaban 

afirmatif atau 

negatif ya atau 

tidak. 

 

3. Mockup 

“Mock-up dasar adalah duplikat dari objek asli di mana komponen kunci 

dipilih dengan cermat, yang diperlukan untuk membuatnya sesederhana mungkin 

sehingga mudah dipahami,” tulis Sanaky (2010, halaman 118). Latiansah (2012) 

mengklaim bahwa antarmuka pengguna mengacu pada interaksi yang terjadi 

antara pengguna dan komputer (UI). Istilah tambahan untuk antarmuka pengguna 
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adalah interaksi komputer manusia (HCI). Semua aspek interaksi pengguna dan 

komputer disebut sebagai HCI[10]. 

 Salah satu jenis model tangkas yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan tuntutan dalam bahasa yang dapat dimengerti tidak hanya oleh 

pengembang aplikasi tetapi juga oleh pengguna akhir perangkat lunak adalah 

mockup antarmuka pengguna. Berikut ini berfungsi sebagai contoh aplikasi 

sampel. 

 

Gambar 2. 1 Aplikasi Mockup 
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H. PENELITIAN TERDAHULU 

Berikut ini adalah beberapa penelitian terdahulu tentang E-Absensi yang 

menjadi landasan dari penelitian ini. 

Tabel 2. 3 Penelitian Terdahulu 

1 

Judul penelitian 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

SISTEM INFORMASI ABSENSI SISWA 

BERBASIS SMS GATEWAY DI SMA 

BPPI BALEENDAH 

Penulis 

Rosmalina , Mochamad Ridwan , Kerin Sri 

Wahyuni 

Tahun penelitian 2021 

Hasil penelitian 

• Sekolah mungkin akan lebih mudah 

memberi tahu orang tua dan anak tentang 

informasi dan kehadiran siswa dengan 

cepat jika mereka menggunakan Sistem 

Absensi Siswa berbasis SMS Gateway. 

Hal ini dapat menguntungkan semua 

pihak terkait. 

• Mengapa Jika nomor telepon telah 

dimasukkan ke dalam Sistem Absensi 
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Siswa, akan lebih mudah dan cepat untuk 

mengkomunikasikan informasi atau 

berita tentang kegiatan sekolah seperti 

pertemuan orang tua siswa, kelas 

tambahan, dan lain-lain melalui berita 

siaran SMS. 

2 

Judul Penelitian 

Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi 

Absensi Siswa Berbasis Web Di SMK 

HARAPAN BANGSA 

Penulis Sutiyono , Ria Naf’ana 

Tahun Penelitian 2021 

Hasil Penelitian 

Program perangkat lunak sistem informasi 

absensi siswa berbasis web ini merupakan 

produk dari pembelajaran yang dilakukan di 

SMK HARAPAN BANGSA Balaendah. 

Berikut adalah fungsi proses yang dapat 

dilakukan oleh pengguna aplikasi ini: 

memasukkan data siswa, memeriksa data 

kehadiran siswa, menghapus data, mengedit 

data, dan menyimpan data. 



 
 

20 
 

Operasi yang telah dilakukan adalah operasi 

yang sama dengan yang ada di Inventaris 

yang sebelumnya diselesaikan 

menggunakan manual. 

3  

Judul penelitian 

Pembuatan absensi berbasis android 

Menggunakan Metode waterfall untuk 

Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi di Garut 

Penulis 

Rega Hadi Gunawan, Dian Rahadian, 

Yuniar iPurwanti 

Tahun Penelitian 2020 

Hasil Penelitian 

• Sistem absensi berbasis android 

menggunakan metode waterfall, untuk 

membantu alur perancangan aplikasi dan 

alur proses peneliti menggunakan 

diagram uml. 

• Sistem yang dibangun berupa web dan 

juga berbasis Andorid yang dapat di 

akses oleh dosen dan mahasiswa 

dimanapun dan kapanpun, melalui 
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Smartphone yang sudah terkoneksi 

dengan internet. Untuk membaca qr kode 

pada sistem ini menggunanakan webcam. 

serta dapat membantu mempermudah 

proses abssensi dan meminimalisir 

terjadinya titip absen 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. METODE PENELITIAN 

Untuk mengumpulkan data yang konsisten dengan tujuan yang tepat yang 

harus dicapai, metode yang diperlukan harus relevan. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode pengembangan sistem air terjun(waterfall) 

Menurut Sukamto dan Salahudin(2013:28), Model air terjun menyediakan 

pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai idari 

analisis, desain, pengkodean, pengujian, penerapan dan pemeliharaan[11]. 

 

B. LOKASI TEMPAT PENELITIAN 

Dalam hal ini, pengembang ingin mengembangkan sebuah aplikasi “E-

Absensi” berbasis Android di Sekolah Dasar Negeri(SDN) 72 Banda Aceh. SDN 72 

Banda Aceh adalah Sekolah Dasar Negeri yang beralamat di Jl. Todak II, Alue 

Naga, Kec. Syiah Kuala, Kota Banda Aceh, Aceh, kode pos: 23113. 

 

C. POPULASI DAN SAMPEL PENELITIAN 

1. Populasi 

Populasi adalah semua yang ada dari penelitian yang dijadikan sebagai 

pusat untuk diambil kesimpulan. Populasi dalam penelitian ini adalah beberapa 



 
 

23 
 

guru dan para staff/karyawan yang berada di SDN 72 Banda Aceh yang akan 

menguji aplikasi E-Absensi yang akan dirancang oleh peneliti. 

2. Sampel 

Sampel adalah hasil bagian dari populasi, peneliti hanya mengambil 

beberapa populasi kecil pada lokasi penelitian dikarenakan keterbatasan waktu 

dan tenaga. Skala Kegunaan Sistem (SUS) akan diuji sebanyak 15 responden 

akan mendapatkan SUS melalui sarana quesioner(guru & karyawan). 

 

D. KERANGKA PENELITIAN 

Upaya studi harus dipecah menjadi beberapa tahap agar menjadi lebih 

metodis dan terstruktur. Hal ini membuat proses penelitian menjadi lebih efisien. 

Untuk penjelasan lebih lanjut, silakan lihat grafik berikut: 
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Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 

Berdasarkan gambar diatas, penjelasan tentang tahapan penelitian sebagai 

berikut: 
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1) Tahapan Perencanaan Penelitian 

a. Perumusan Masalah 

Pada tahap ini peneliti merumuskan masalah yang harus diselesaikan 

baik untuk pihak sekolah maupun untuk penelitian itu sendiri. 

b. Tujuan penelitian 

Setelah merumuskan masalah, peneliti harus memiliki tujuan yang 

harus dicapai berdasarkan masalah yang telah dirumuskan. 

 

2) Tahapan Pengumpulan Data 

a. Observasi  

Peneliti di SDN 72 melakukan observasi mengenai sistem yang 

digunakan dalam proses absensi, kemudian peneliti secara pribadi 

mengamatinya. Telah ditetapkan bahwa proses pengambilan absensi dalam 

kasus khusus ini masih dilakukan secara manual. Maka dari itu peneliti 

berinisiatif melakukan pengembangan dalam hal absensi di SDN 72 agar 

proses absen mengabsen tersebut dapat terlaksna dengan baik. 

b. Angket 

Pembagian angket dilakukan guna untuk memperoleh data agar bisa 

melanjutkan metode pengembangan kuantitatif. Objek yang akan dibagikan 

angket melibatkan pihak sekolah SDN 72 B.Aceh 

 

 



 
 

26 
 

c. Studi Literatur 

Untuk menawarkan presentasi yang lebih fokus, evaluasi literatur 

untuk penelitian ini mengacu pada berbagai sumber yang dapat diandalkan, 

termasuk jurnal akademik, e-book, dan sumber lain yang terkait dengan 

topik skripsi ini. 

 

3) Tahapan Pengembangan Sistem. 

Adapun tahapan pengembangan sistem menggunakan metode Waterfall : 

 

Gambar 3. 2 Metode Waterfall 

Berdasarkan gambar 3.2 diatas, penjelasan tentang metode Waterfall sebagai 

berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Selama berlangsungnya analisis kebutuhan, akan diperoleh informasi 

yang dibutuhkan untuk perancangan dan pengembangan sistem ini yang 

Analisis 
Kebutuhan

Desain Sistem

Pengkodingan

Uji Sistem
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disesuaikan dengan tuntutan pengguna (user). Ini mencakup tugas-tugas 

seperti observasi dan wawancara pada tahap analisis kebutuhan.  

b. Desain Sistem 

• Use Case 

Berikut ini adalah desain sistem dari aplikasi yang sedang 

penulis rancang dalam bentuk Use Case. 

 

Gambar 3. 3 Use Case Diagram 

• Flowchart 

Berikut ini adalah desain sistem dari aplikasi yang sedang 

penulis rancang dalam bentuk Flowchart. 
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➢ Login (Opearator) 

 

Gambar 3. 4 Flowchart Login 

 

➢ Absen Guru (Opearator) 

 

Gambar 3. 5 Flowchart Absen 

 

➢ Menambah Guru (Opearator) 

 

Gambar 3. 6 Flowchart Tambah Guru 

 

➢ Edit Data Guru (Opearator) 

 

Gambar 3. 7 Flowchart Edit Data Guru 
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➢ Edit Data Absen (Opearator) 

 

Gambar 3. 8 Flowchart Edit data Absen 

 

➢ Hapus Akun Guru (Opearator) 

 

Gambar 3. 9 Flowchart Hapus Akun 

 

➢ Cek Riwayat Absen Guru (Opearator) 

 

Gambar 3. 10 Flowchart Riwayat Absen 

 

➢ Hapus Data Absen Guru (Opearator) 

 

Gambar 3. 11 Flowchart Hapus Riwayat 
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➢ Login Guru (User) 

 

Gambar 3. 12 Flowchart Login (User) 

 

➢ Absen Guru (User) 

 

Gambar 3. 13 Flowchart Absensi (User) 

 

➢ Edit Profil Guru (User) 

 

Gambar 3. 14 Flowchart Edit Profil (User) 

 

➢ Cek Riwayat Absen (User) 

 

Gambar 3. 15 Flowchart Riwayat Absen (User) 

 

• Mockup 

Berikut ini adalah desain sistem dari aplikasi yang sedang 

penulis rancang dalam bentuk Mockup. 
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➢ Login 

Guru dan admin harus memasukkan email yang sudah terverifikasi. 

 

Gambar 3. 16 Mockup Login 

➢ PIN Verifikasi 

Saat ingin login, nanti akan dikirim kan PIN ke email yang talah 

dimasukkan. 

 

Gambar 3. 17 Mockup Verifikasi 
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➢ Daftar Guru (Operator) 

Daftar Guru ini hanya dapat diakses oleh akun admin/operator. 

 

Gambar 3. 18 Mockup Daftar Guru 

➢ Profil Guru 

Admin dan guru dapat melihat profil guru tersebut. 

 

Gambar 3. 19 Mockup Profil Guru 
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➢ Edit Profil Guru (User) 

Guru dapat mengubah data profil di form edit profil 

 

Gambar 3. 20 Mockup Edit Profil (User) 

➢ Riwayat Absen 

Riwayat absen menampilkan data yang telah diisi pada kolom 

pengisian absen. 

 

Gambar 3. 21 Mockup Riwayat Absen 
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➢ Edit Data Absen (User) 

Guru dapat mengubah data absen di form edit absensi. 

 

Gambar 3. 22 Mockup Edit data Absen (User) 

➢ Hapus Daftar Guru (Operator) 

Operator dapat menghapus salah satu guru yang ada didaftar guru. 

 

Gambar 3. 23 Mockup Hapus Daftar Guru (Operator) 
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➢ Edit & Hapus Absen (Operator) 

Operator dapat mengubah dan menghapus data absen guru. 

 

Gambar 3. 24 Mockup Edit & Hapus data absen (Operator) 

c. Program Aplikasi 

Seorang profesional dengan kemampuan untuk menulis kode dalam 

bahasa pemrograman disebut sebagai programmer komputer, pengembang 

perangkat lunak, atau pembuat kode. Para profesional ini juga disebut 

sebagai insinyur perangkat lunak dan pembuat kode[12]. 

Namun, peneliti mengembangkan suatu aplikasi seluler (android) 

mengunakan GlideApps tanpa menggunakan coding atau tanpa menulis 

coding itu sendiri untuk mengembangkan suatu aplikasi dengan 

SpreadSheet sebagai database. 

GlideApps merupakan   startup   yang dapat  membuat  aplikasi  dari 

spreadsheets dan  dapat menghasilkan   suatu   aplikasi   yang   dapat   
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didesain sesuai dengan kebutuhan penggunanya untuk membantu 

menghadapi tantangan dimasa sekarang. Dalam hal ini, pendidik dapat 

menggunakan aplikasi dari startup glideapps untuk diimplementasikan 

dalam pendidikan,  sehingga  dapat  menciptakan  generasi yang  tidak  hanya  

menikmati  hasil  aplikasi  namun juga    menciptakan    aplikasi    untuk    

mengimbangi perkembangan   zaman.[13] 

Berikut adalah tahapan untuk mengembangkan aplikasi E-Absensi 

untuk guru di SDN 72 Banda Aceh. 

• Membuat Database 

Pertama kita harus membuat FOLDER BARU pada GoogleDrive 

dengan nama “DAFTAR KEHADIRAN”, Kemudian buat file  baru dengan 

nama “DB absen”. 

 

Gambar 3. 25 Database Daftar Guru 

Pada gambar tabel diatas, nanti akan digunakan sebagai database 

untuk profil user/guru. 
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Kemudian, pada gambar tabel dibawah akan digunakan untuk 

menyimpan data dari hasil absensi berdasarkan tanggal, jam, nama guru, 

email, status absen dan lokasi. 

 

Gambar 3. 26 Database Daftar Absensi 

Buat database untuk untuk menyimpan dan menampilkan status 

guru/jabatan dari guru pada, dengan membuat tabel seperti pada gambar 

berikut. 

 

Gambar 3. 27 Database Status Guru 

Setelah itu buat status database status absensi untuk menampilkan 

status kehadiran dari guru, baik itu hadir, sakit, izin dan dinas. 
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Gambar 3. 28 Database Status Absensi 

Database akan tersimpan secara otomatis di Spreadsheet. Lalu masuk 

ke StartUp GlideApps untuk memulai membangun aplikasi yang nantinya 

akan digunakan oleh pihak sekolah. 

 Dan hubungkan projek yang dibuat dengan database yang telah 

dibuat pada Spreadsheet. Bangun aplikasi sesuai dengan yang diinginkan 

dan sesuai dengan yang direncanakan. 

Berikut adalah bentuk dari tampilan proses pengembangan aplikasi 

E-Absensi menggunakan GlideApps. 
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1) Operator/Admin 

 

Gambar 3. 29 Desain tampilan utama Operator 

Pada halaman “Absen guru”, tampilan akan disesuaikan dengan 

database yang ada pada tabel “Daftar Guru”. 

 

Gambar 3. 30 Desain Tampilan profil guru/karyawan 

Pada halaman pengabsenan, akan ditampilkan salah satu profil 

dari pilihan yang ada dihalaman “Absen Guru” sesuai dengan database 

yang ada pada tabel “Daftar Guru”. 
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Gambar 3. 31 Desain tampilan pengabsenan 

Pada halaman pengisian absen, data yang diisi akan tersimpan 

pada tabel “Daftar Absensi”. 

 

Gambar 3. 32 Desain tampilan riwayat absensi guru 

Pada halaman “Daftar Absen”, tampilan akan disesuaikan 

dengan database yang ada pada tabel “Daftar Absensi”. 
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Gambar 3. 33 Desain tampilan detail absensi 

Pada gambar diatas, ditampilkan salah satu dari tampilan yang 

telah melakukan absensi, sesuai dengan database yang ada pada tabel 

“Daftar Absensi”. 

 

Gambar 3. 34 Desain tampilan menu 

Halaman menu menampilkan tabel yang ada pada database, 

yang tidak ditampilkan pada menu utama. 
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Gambar 3. 35 Desain tampilan status absensi 

Pada halaman “Status Absensi”, tampilan akan disesuaikan 

dengan database yang ada pada tabel “Status Absensi”. 

 

Gambar 3. 36 Desain tampilan status guru 

Pada halaman “Status Guru”, tampilan akan disesuaikan dengan 

database yang ada pada tabel “Status Guru”. 
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2) Guru/Karyawan 

 

Gambar 3. 37 Desain tampilan profil user/guru 

Pada halaman “Absen”, tampilan akan disesuaikan dengan salah 

satu baris database yang ada pada tabel “daftar absensi”. 

 

 

Gambar 3. 38 Desain tampilan riwayat absensi user 

Pada halaman “Riwayat Absen”, tampilan akan disesuaikan 

dengan salah satu baris database yang ada pada tabel “daftar absensi”. 
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Gambar 3. 39 Desain tampilan fitur chat grup 

Pada halaman “Chat”, user yang ada didaftar guru dapat 

melakukan chat secara terbuka pada halaman ini. 

 

 

Gambar 3. 40 Desain tampilan menu 

Pada halaman menu, terdapat beberapa pilihan seperti riwayat 

guru, hubungi , tentang dan keluar. 
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Gambar 3. 41 Desain tampilan riwayat absen seluruh guru 

Pada halaman “Riwayat Guru”, tampilan akan disesuaikan 

dengan seluruh isi database yang ada pada tabel “daftar absensi”. 

 

 

Gambar 3. 42 Desain tampilan operator aktif 

Pada halaman “Hubungi”, tampilan akan disesuaikan dengan 

database yang ada pada tabel “Users”. Tabel “Users” ini merupakan 

tabel khusus untuk admin atau operator, yang sudah sudah disediakan 

oleh GlideApps dan tidak tergabung dalam database yang telah dibuat.  
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Gambar 3. 43 Desain tampilan detail operator 

Tampilan diatas merupakan isi dari salah satu baris yang ada 

pada tabel “Users” yang sebelumnya sudah ada. 

 

 

Gambar 3. 44 Data Hasil Absensi 

Tampilan diatas merupakan data hasil absensi dari 

guru/karyawan yang tesimpan pada GoogleSheet operarator. 
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d. Pengujian Program 

Tujuan dari pengujian aplikasi Android ini adalah untuk memastikan 

apakah aplikasi tersebut dapat beroperasi dengan benar dan layak atau tidak 

untuk digunakan oleh pengguna. Kuesioner digunakan untuk melakukan 

pengujian yang diperlukan untuk menentukan apakah komponen kegunaan 

praktis atau tidak. Usability adalah sejauh mana pengguna dapat berinteraksi 

dengan sukses dengan suatu produk, dan itu adalah properti yang dapat 

diukur.  

Salah satu dari sekian banyak survei yang dapat digunakan untuk 

mengevaluasi tingkat kegunaan suatu produk adalah System Usability Scale 

(SUS).  

3) Penyajian Data 

a. Responden 

• Observasi 

Peneliti melakukan pengamatan langsung di SDN 72 B.Aceh terkait 

penggunaan masalah yang berhubugan dengan absensi di sekolah 

tersebut. 

• Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara dengan guru-guru yang ada disekolah 

SDN 72 yang setiap hari melaksanakan kegiatan absensi disekolah 

tersebut. 
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a. Kuesioner/angket 

Kuesioner merupakan salah satu media pengumpulan data yang 

digunakan oleh peneliti, dengan cara memberikan lembar pertanyaan yang 

telah disediakan oleh peneliti kepada guru-guru dan beberapa 

staff/administrator sekolah yang ada di SDN 72 tersebut. 

4) Kesimpulan iPenelitian 

Tahapan terakhir bagi peneliti dengan mengambil kesimpulan terhadap 

hasil penelitian yang telah dilakukan di sdn 72 Banda Aceh yang berupa sistem 

e-absensi yang telah dikembangkan. 

 

 

E. INSTRUMEN PENELITIAN 

Instrumen adalah alat yang sesuai dengan persyaratan akademik yang 

diperlukan untuk penggunaannya sebagai alat untuk mengumpulkan data tentang 

suatu variabel atau mengukur suatu objek yang mengukur sesuatu yang lain.  

Dengan imenggunakan metode System Usability Scale tersebut, maka 

peneliti lebih mudah mengetahui kualitas dari suatu sistem yang telah di rancang. 

Metode ini mempunyai kuesioner tingkat validitasi tinggi untuk pengukuran pada 

Usability sistem. Sehingga dalam kuesioner menggunakan metode System Usability 

Scale ini terdapat 10 pertanyaan dengan sistem penskoran menggunakan skala 
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likert. Pilihan jawaban yang terdiri dari Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-Ragu 

(RG) Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS)[14]. 

Bentuk lembar kuesioner yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut: 

 

 

 

Tabel 3. 1 Pertanyaan Quesioner 

 

No 

 

Pertanyaan 

Skor 

SS S RG TS STS 

 

1 

Saya pikir akan sering menggunakan 

aplikasi ini 

     

 

2 

Saya merasa aplikasi ini rumit untuk 

digunakan 

     

3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan      

 

4 

Saya membutuhkan bantuan orang lain atau 

teknis dalam menggunakan aplikasi ini 

     

 

5 

Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan 

dengan semestinya 

     

 

6 

Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten (tidak serasi pada aplikasi ini) 

     

 

7 

Saya merasa orang lain akan memahami 

 

cara menggunakan aplikasi ini dengan cepat 

     

8 Saya merasa aplikasi ini membingungkan      

 

9 

Saya merasa nyaman saat menggunakan 

aplikasi ini 

     

 

10 

Saya harus mempelajari banyak hal sebelum 

menggunakan aplikasi ini 
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Keterangan skor jawaban dalam kuesioner SUS bisa dilihat dibawah ini: 

Tabel 3. 2 Keterangan Quesioner 

Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Ragu-Ragu (RR) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Sedangkan rumus dalam menghitung skor SUS sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 Rumus Hitung Skor SUS 

𝒙 =
∑𝒙

𝐧
 

 

Keterangan: 

𝑥  = skor rata-rata 

∑ 𝑥 = Jumlah skor sus 

N = Jumlah responden 

Adapun aturan perhitungan skor pada kuesioner sus diantaranya: 
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a) Untuk pertanyaan bernomor ganjil (1,3,5,7 dan 9), tanggapan yang diperoleh 

dari responden harus dikurangi 1. Sebagai contoh, pertanyaan dari 

responden memberikan tanggapan 4 maka tanggapan tersebut harus 

dikurangi 1. Misal: 4-1 = 3. Maka hasil 3 ini yang nantinya akan kita diisi di 

tabel pengolahan skor sus. 

b) Untuk pertanyaan bernomor genap (2,4,6,8 dan 10), tanggapan yang 

diberikan responden dari nilai 5 harus dikurangi skor pertanyaan yang 

didapat dari responden. Sebagai contoh, pertanyaan dari responden 

memberikan tanggapan 2, maka nilai 5 dikurang dengan tanggapan tersebut. 

Misal: 5-1 = 4. Maka nilai dari 4 ini yang nantinya akan kita diisi di tabel 

pengolahan skor sus. 

c) Nilai sus diperoleh dari hasil penjumlahan masing-masing pertanyaan 

kemudian dikali 2,5. Untuk skor sus dari masing-masing responden dicari 

skor rata-ratanya, dengan cara menjumlahkan semua skor dan kemudian 

hasil dari skor penjumlahan tersebut dibagi dengan jumlah responden. 

Adapun cara menghitung skor: 

Tabel 3. 4 Rumus Hitung Rata-Rata 

Score sus = ((Q1-1) + (5-Q2) + (Q3-1) + (5-Q4) + (Q5-1) + (5-Q6) + (Q7- 

1) + (5-Q8) + (Q9-1) + (5-Q10) * 2,5) 
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Cara menggunakan sus yaitu dengan cara memasukkan data hasil dari 

peserta uji ke dalam Ms. Excel, kemudian hitung total dari hasil nilai setiap 

peserta uji dimulai dari q1 sampai q10, dan kalikan total jumlah tiap 

responden dengan 2,5. 

Penafsiran hasil sus dan langkah-langkahnya sebagai berikut: 

1) Grade Scale, terbagi menjadi 5 grade diantaranya yaitu grade A (90-100), B 

(80-90), C (70-80), D (60-70) dan F (<60). 

2) Adjective Rating, menggambarkan nilai sus yang awalnya angka menjadi 

kata sifat. Skala peringkat Adjective diantaranya yaitu Best Imaginable, 

Excellent, Good, ok, Poor and Worst Imaginable. 

 

Untuk lebih jelasnya terdapat pada gambar dibawah ini: 

 

Gambar 3. 45 Penentuan Skor sus 

Maka dari gambar diatas, penentuan umum skor sus, diantaranya dapat 

dilihat dalam tabel dibawah ini: 
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Tabel 3. 5 Keterangan Nilai SUS 

No. Grade Adjective iRatings Skor Isus 

1. A Excellent 90-100 

2. B Good 80-89 

3. C Okay 70-79 

4. D Poor 60-69 

5. F Awful 0-59 

 

F. ALAT DAN BAHAN PENELITIAN 

Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian dapat dilihat dalam 

tabel dibawah ini: 

Tabel 3. 6 Alat dan Bahan yang digunakan Peneliti 

Perangkat Alat & Bahan 

Hardware 

Device name :LAPTOP-T5EFCPS6 

Processor:IntelCorei3-7020U 

CPU@2.30GHz 

RAM : 4,00 GB (3,89 GB usable) 

System type : 64-bit operating system, 

x64-based processor 
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Pen and touch :No pen or touch input 

is available for this display 

Software 

OS : Windows 10 Home Single 

Language 

Database : Spreadsheet 

Web pengembang : GlideApps 

Desain Interface : Balsemiq 

Sistem Pengembangan : App Builder 

 

G. PEDOMAN PENULISAN  

Pedoman penulisan dan penyusunan skripsi, Penulis berpedoman pada buku 

“Panduan Akademik dan Penulisan Skripsi Bagi Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh 2016”.
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BAB IIV 

HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 

A. HASIL PENELITIAN 

Hasil penelitian merupakan hasil yang diperoleh setelah melakukan 

penelitian, maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah 

output yang berupa sistem perangkat lunak yaitu: e-absensi berbasis Android, 

sistem ini adalah salah satu sistem yang di manfaatkan dalam dunia pendidikan 

sebagai alat dalam pencatatan kehadiran serta pengecekan data kehadiran 

guru/karyawan di sdn 72 Banda Aceh, kemudian setelah adanya output berupa 

sistem e-absensi berbasis Android maka ada juga hasil untuk analisis data atas 

penerimaan sistem yang telah dikembangkan. 

Sistem ini dirancang untuk menggantikan sistem absensi guru/karyawan di 

sdn 72 yang selama ini berlagsung masih menggunakan absensi manual. 

 

B. PROSEDUR SISTEM E-ABSENSI 

Prosedur E-Absensi pada SDN 72 Banda Aceh, diantaranya: 

1. Setiap guru/karyawan dan admin wajib login menggunakan email aktif, 

kemudian nanti akan dikirimkan PIN ke email tersebut untuk dapat login ke 

dalam aplikasi. 



 
 

56 
 

2. Guru/karyawan melakukan absensi dengan menekan tombol “Absen” dan 

menghidupkan GPS/Lokasi agar lokasi terdeteksi dimana tempat pengabsenan 

dilakukan. 

 

C. TAMPILAN SISTEM 

Tampilan sistem adalah merupakan hasil bentuk yang telah selesai di 

rancang sesuai dengan tahapan desain sistem sebelumnya. Dalam penelitian ini 

terdapat dua level pengguna diantaranya Operator dan guru/karyawan. Dimana 

admin sebagai pengelola sistem secara menyeluruh, sedangkan guru/karyawan 

adalah sebagai pengguna secara umum. Adapun hasil bentuk tampilan sistem 

informasi e-absensi untuk Guru/Karyawan di sdn 72 Banda Aceh, sebagai berikut: 

1. Tampilan sistem login Admin dan Guru/Karyawan 

Saat masuk dalam aplikasi e-absensi, Operator dan Guru wajib login 

terlebih dahulu. Tampilan menu login admin dan guru bisa dilihat dibawah ini: 

a) Saat user masuk kedalam aplikasi, user diharuskan untuk memilih login 

sebagai sebagai Operator atau Guru/Karyawan. 
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Gambar 4. 1 Halaman Pilihan Login 

b) Jika user memilih login sebagai Operator, user akan dimasuk kehalaman 

berikut untuk lanjut ketahap login. 

 

Gambar 4. 2 Login Operator 
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c) Jika user memilih login sebagai Guru/Karyawan, user akan dimasuk 

kehalaman berikut untuk lanjut ketahap login. 

 

Gambar 4. 3 Login Guru/Karyawan 

d) User dapat melakukan login menggunakan Email aktif yang sudah 

dimasukkan oleh Operator kedalam data. 

 

Gambar 4. 4 Login menggunakan Email Aktif 
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e) User akan dikirimkan PIN melalui Email yang dimasukkan sebelumnya, dan 

memasukkan PIN tersebut kedalam kolom yang sudah tertera untuk masuk 

ke halaman utama aplikasi. 

 

Gambar 4. 5 PIN yang dikirim melalui Email 

2. Tampilan halaman Operator 

a) Berikut adalah tampilan halaman utama dari operator, yang mana disitu 

terdapat absen guru atau daftar dari para guru/karyawan dan daftar absen. 

 

Gambar 4. 6 Daftar Guru/Karyawan 
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b) Operator dapat menambah guru/karyawan, dengan mengisi data seperti pada 

gambar dibawah. 

 

Gambar 4. 7 Tambah Guru/Karyawan 

c) Operator dapat melihat profil guru/karyawan dan juga dapat melakukan 

pengabsenan guru/karyawan tersebut apabila guru/karyawan tersebut 

memiliki suatu kendala. 

 

Gambar 4. 8 Profil Guru/Kayawan 
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d) Jika ingin mengisi absensi harus mengaktifkan lokasi dan keterangan 

kehadiran hadir, izin, sakit, maupun dinas. 

 

Gambar 4. 9 Absensi Guru oleh Operator 

e) Untuk melihat semua daftar kehadiran guru/karyawan dapat dilihat pada 

daftar absen. 

 

Gambar 4. 10 Daftar/Riwayat absensi Guru 
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f) Untuk melihat detail absensi dari salah satu guru/karyawan user dapat 

memilih salah satu yang ada di daftar absen, dan akan muncul tampilan 

seperti berikut. 

 

Gambar 4. 11 Detail absensi Guru 

g) Berikut adalah daftar menu yang ada pada operator. Disitu terdapat status 

absensi, status guru, operator, tentang apikasi dan tombol keluar. 

 

Gambar 4. 12 Tampilan Menu 
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h) Status absensi berisi tentang keterangan kehadiran guru, dan jika ingin 

menambahkan status absensi dapat diklik pada logo tambah dipojok atas. 

 

Gambar 4. 13 Status Absensi 

i) Status guru berisi tentang keterangan jabatan guru/karyawan, dan jika ingin 

menambahkan status guru dapat diklik pada logo tambah dipojok atas. 

 

Gambar 4. 14 Status Guru 
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j) Berikut adalah tampilan dari daftar operator. 

 

Gambar 4. 15 Operator Absensi 

k) “Tentang” disini berisikan tentang penulis/pengembang aplikasi, kemudian 

link untuk membagikan aplikasi serta umpan balik yang bisa diberikan oleh 

user  untuk pengembang tentang palikasi. 

 

Gambar 4. 16 Keterangan tentang aplikasi 
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3. Tampilan halaman Guru/Karyawan 

a) Berikut adalah halaman utama dari guru/karyawan, disitu terdapat absen, 

riwayat absen dan chat. 

 

Gambar 4. 17 Halaman utama Guru/Karyawan 

b) Jika ingin mengisi absensi harus mengaktifkan lokasi dan keterangan 

kehadiran hadir, izin, sakit, maupun dinas. 

 

Gambar 4. 18 Pengisian Absensi oleh Guru 
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c) Pada riwayat absen user dapat melihat daftar absensi yang telah dilakukan. 

 

Gambar 4. 19 Riwayat Absensi 

d) Berikut adalah detail dari absensi yang talah dilakukan. 

 

Gambar 4. 20 Detail riwayat absensi 
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e) Pada menu Chat, user dapat mengirimkan pesan grup yang mana dapat 

dilihat oleh guru/karyawan yang lain juga. 

 

Gambar 4. 21 Chat Grup 

f) Pada tampilan menu guru terdapat riwayat guru, hubungi, tentang dan 

tombol keluar. 

 

Gambar 4. 22 Menu Guru 
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g) User dapat meliat seluruh daftar absensi yang telah dilakunkan oleh seluruh 

guru dan karyawan pada riwayat guru. 

 

Gambar 4. 23 Riwayat seluruh Guru 

h) Jika terdapat suatu kendala mengenai absensi, user dapat menghubungi 

operator melalui email. 

 

Gambar 4. 24 Operator yang dapat dihubungi 
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D. TESTING SISTEM 

Testing sistem digunakan untuk melakukan pengujian yang berguna untuk 

memperoleh kekurangan dari perangkat lunak yang telah dirancang serta 

dikembangkan supaya bisa diperbaiki kembali oleh peneliti. Dalam pengujian 

sistem bertujuan supaya memberikan keputusan atas kelayakan sistem e-absensi 

agar dapat diterapkan. 

 

E. PENGUJIAN SYSTEM USABILITY SCALE(SUS) 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat serta mengetahui tentang suatu 

kualitas dari sebuah produk yang telah dirancang. Kemudian data yang sudah 

dikumpulkan diolah melalui Microsoft Excel untuk mendapatkan skor yang telah 

didapatkan. 

1. Hasil skor penilaian responden 

Adapun hasil dari skor penilaian responden dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Responden 

Responden 

Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 5 1 5 2 5 1 5 1 5 2 

2 4 2 5 1 5 2 5 2 5 2 

3 5 1 5 1 5 2 5 2 5 1 
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4 5 2 5 1 5 1 5 2 5 2 

5 5 1 5 1 5 2 5 1 5 1 

6 5 2 5 1 5 1 5 2 5 1 

7 5 1 5 2 5 1 5 1 5 2 

8 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

9 5 1 5 2 5 2 5 1 5 2 

10 5 2 5 1 5 1 5 1 5 2 

11 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

12 5 1 5 2 5 2 5 2 5 1 

13 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

14 5 1 5 2 5 2 5 1 5 2 

15 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

 

2. Hasil perhitungan akhir 

Hasil rekapitulasi dari seluruh penilaian responden yang didapatkan dari 

perhitungan dengan aturan sus adalah setiap pertanyaan dengan nomor ganjil, 

tanggapan yang diperoleh dari responden harus dikurangi 1 (n-1), sedangkan 

setiap pertanyaan untuk nomor genap, tanggapan yang diberikan responden dari 

nilai 5 harus dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari responden (5-n). 

Untuk lebih jelasnya lagi hasil perhitungan akhir bisa dilihat pada tabel berikut 

ini: 
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Tabel 4. 2 Hitung Nilai Responden 

Responden 

Skor 

Jumlah 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38 

2 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 35 

3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 38 

4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 37 

5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 

6 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 38 

7 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38 

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 

9 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 37 

10 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 38 

11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 

12 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 37 

13 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 

14 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 37 

15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

Jumlah Akhir 565 

Jumlah Akhir X 2,5 1412,5 
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Untuk mendapatkan hasil dari rekapitulasi perhitungan Sistem Usability 

Scale (SUS). Maka hasil penjumlahan data yang telah didapatkan adalah 565. 

Hasil tersebut dikalikan dengan 2,5 sehingga diperoleh hasil 1412,5, kemudian 

hasil 1412,5 dibagi dengan jumlah responden yaitu 15. 

Uraian perhitungan skor SUS sebagai berikut: 

�̅� =
∑𝒙

𝒏
 

�̅� =
𝟏𝟒𝟏𝟐,𝟓

𝟏𝟓
 = 94,16 

Keterangan : 

�̅�  = Skor rata-rata 

∑𝒙  = Jumlah skor SUS 

𝒏  = Jumlah Responden 

Hasil akhir dari rekapitulasi data yang telah didapatkan di atas dengan 

menggunakan metode Sistem Usability Scale (SUS) pada sistem informasi e-

absensi sdn 72 Kota Banda Aceh, menunjukkan bahwa nilai hasil akhirnya 

yaitu: 94,16 yang memiliki Grade Scale A dengan Adjective Ratings termasuk 

dalam kategori Excellent. Sesuai dengan hasil dari penilaian tersebut bahwa 

sistem informasi e-absensi sdn 72 Banda Aceh dapat digunakan dengan mudah 

oleh para guru/karyawan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan tentang perancangan sistem informasi e-absensi 

untuk guru/karyawan di sdn 72 Kota Banda Aceh berbasis android, maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Sistem informasi e-absensi untuk guru/karyawan di sdn 72 Kota Banda Aceh, 

dalam perancangannya menggunakan metode R&D yang meliputi potensi dan 

masalah, mengumpulkan informasi, desain produk, validasi desain, uji coba 

pemakaian, revisi produk, uji coba produk, perbaikan desain, revisi lanjut, serta 

pembuatan produk akhir. Sedangkan dalam pengembangan sistem 

menggunakan tahapan waterfall yang meliputi analisis kebutuhan, desain 

sistem, pemograman serta pengujian program. Kemudian dalam analisis 

kebutuhan pada sistem ini menggunakan model Unified Modeling Language 

(UML) yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, dan erd. Aplikasi dirancang 

dan dikembangkan menggunakan GlideApps. Untuk penyimpanan datanya 

menggunakan Spreadsheet. 

2. Pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS) pada sistem 

informasi e-absensi sdn 72 Banda Aceh memperoleh nilai 94,16 yang memiliki 

Grade Scale A dengan Adjective Ratings termasuk dalam kategori “Excellent” 
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yang artinya sistem e-absensi sangat mudah dalam penggunaannya dan sangat 

membantu guru/karyawan dalam melakukan pengabsenan. 

B. SARAN 

Dalam setiap pengembangan suatu sistem, tentunya masih terdapat banyak 

kekurangan, sehingga sangat dibutukan pengembangan lebih lanjut untuk tahap 

berikutnya terhadap aplikasi e-absensi berbasis Android ini. 
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