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ABSTRAK

Judul : Perancangan Prototype Aplikasi Absensi Pegawai Pada PT. Bank X
Penulis : 1. Dipika Syaiban Ainun (20081010226)
2. Hanif Nur Fadlilah (20081010231)

3. Muhammad Fadhil Fakhrusyakirin (20081010216)

Pembimbing : Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom, M.Kom

Abstrak

Perkembangan teknologi memudahkan berbagai aspek kehidupan seperti pada dunia kerja,
salah satunya adalah pengembangan Employee App. Employee App merupakan aplikasi untuk
absensi, claim reimburse, serta pengelolaan slip gaji karyawan. User Interface (UI) pada aplikasi
merupakan cara pengguna berinteraksi dengan sebuah program atau sistem. Ul juga dapat
dianggap sebagai pengganti Human Computer Interaction (HCI). Tampilan Ul mencakup bentuk,
warna, dan tulisan yang didesain semenarik mungkin agar pengguna merasa nyaman saat
menggunakannya. Sedangkan, User Experience (UX) merupakan persepsi dan respons pengguna
terhadap penggunaan sebuah produk. Tujuan utama UX adalah memenuhi kebutuhan pengguna
secara tepat tanpa menimbulkan gangguan atau ketidakpuasan. PT. Bank X memiliki
permasalahan terhadap penggunaan aplikasi karyawan dengan desain yang kurang intuitif dan
responsif sehingga berbagai kebutuhan karyawan, seperti absensi, klaim reimburse, dan melihat
slip gaji terhambat dan meningkatkan kesalahan penggunaan aplikasi. Oleh karena itu perancangan
antarmuka (UI) yang sederhana, intuitif, dan responsif sangat diperlukan. Elemen UI seperti
tombol, warna, dan ikon perlu dirancang dengan jelas agar pengguna dapat dengan mudah
menemukan fitur yang mereka butuhkan. Pengalaman pengguna (UX) juga perlu diperhatikan
dengan memastikan alur kerja aplikasi efisien, seperti absensi dan klaim reimburse yang bisa
dilakukan dalam beberapa langkah sederhana, serta fitur notifikasi untuk atasan dalam memproses
persetujuan klaim secara cepat. Dengan desain UI/UX yang tepat, Employee App dapat
meningkatkan produktivitas dan kepuasan pengguna.

Kata Kunci: Aplikasi, User Interface, User Experience,
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ABSTRACT
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Advisor : Andreas Nugroho Sihananto, S.Kom, M.Kom

Abstract

The development of technology has facilitated various aspects of life, including the
workplace, one of which is the development of Employee Apps. An Employee App is an
application for attendance, reimbursement claims, and payroll management. The User Interface
(UD) of an application is how users interact with a program or system. Ul can also be considered a
substitute for Human-Computer Interaction (HCI). The UI display includes the design of forms,
colors, and text, which are created as attractively as possible to ensure user comfort. Meanwhile,
User Experience (UX) refers to the user's perceptions and responses to using a product. The main
goal of UX is to meet user needs precisely without causing disruptions or dissatisfaction. PT. Bank
X faces issues with its employee app, which has a design that is not intuitive or responsive,
hindering various employee needs such as attendance, reimbursement claims, and viewing pay
slips, leading to increased errors in using the app. Therefore, a simple, intuitive, and responsive Ul
design is essential. Ul elements such as buttons, colors, and icons need to be clearly designed so
that users can easily find the features they need. User experience (UX) should also be carefully
considered by ensuring efficient app workflows, such as allowing attendance and reimbursement
claims to be completed in just a few simple steps, and including notification features for
supervisors to process claim approvals quickly. With the right UI/UX design, the Employee App
can improve productivity and user satisfaction.

Keywords: Application, User Interface, User Experience
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