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Abstrak. Di era digital, kebutuhan masyarakat akan informasi dan layanan 

administrasi kependudukan semakin meningkat. Namun, sistem pelayanan di 

tingkat kelurahan masih menghadapi berbagai kendala, seperti prosedur yang 

rumit, kurangnya informasi yang jelas, serta terbatasnya sarana komunikasi 

antara masyarakat dan pihak kelurahan. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, penelitian ini merancang prototipe antarmuka dan pengalaman 

pengguna (UI/UX) dari sistem informasi pelayanan penduduk berbasis 

website, tanpa mencakup implementasi sistem secara fungsional. Penelitian 

menggunakan pendekatan metode prototyping dengan bantuan perangkat 

desain Figma, sehingga menghasilkan tampilan visual sistem yang interaktif, 

mudah digunakan, dan dapat diuji coba oleh pengguna secara simulatif. 

Prototipe ini dirancang agar mampu memberikan informasi layanan secara 

lebih jelas, mendukung kemudahan navigasi, serta menyediakan jalur 

komunikasi dengan pihak kelurahan melalui media digital. Hasil dari 

penelitian ini adalah prototipe desain UI/UX yang intuitif dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, serta dapat dijadikan dasar dalam pengembangan 

sistem informasi kependudukan yang sesungguhnya di masa mendatang.  

 

 

Abstract. Abstract. In the digital era, the public's need for population 

administration services is increasing. However, many urban villages still face 

challenges such as unclear procedures, lack of information, and limited 

communication media. This study designs a UI/UX prototype of a web-based 

population service system using the prototyping method and Figma. The 

resulting interface is interactive, user-friendly, and simulates actual use. This 

prototype is expected to facilitate information access and document 

submission, and can be a reference for future system development. 

  

1. PENDAHULUAN  
Pelayanan administrasi kependudukan 

merupakan aspek penting dalam tata kelola 

pemerintahan, khususnya di tingkat kelurahan. 

Pelayanan umum memainkan peran mendasar dalam 

membangun hubungan yang baik antara pemerintah 

dan penduduk. Ini disebabkan oleh peran pelayanan 

umum sebagai mekanisme utama bagi Masyarakat 

https://journal.eng.unila.ac.id/index.php/jitet/index
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untuk mengakses hak-hak dan kebutuhan pokok 

mereka,termasuk pelayanan administratif, 

kesehatan, pendidikan, dan infrastruktur.[1] 

 Namun dalam praktiknya, masyarakat masih 

sering mengalami kesulitan dalam memperoleh 

informasi yang jelas terkait persyaratan pembuatan 

dokumen kependudukan, seperti Kartu Keluarga 

(KK), surat pindah, dan KTP. Layanan yang masih 

dilakukan secara konvensional mengharuskan 

masyarakat datang langsung ke kantor kelurahan, 

yang membuat proses menjadi tidak efisien dan 

rentan terhadap keterlambatan serta miskomunikasi. 

Di Kelurahan Kebon Kangkung, permasalahan 

tersebut masih sering terjadi. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara dengan petugas kelurahan, 

banyak warga datang tanpa mengetahui dokumen 

yang perlu disiapkan. Hal ini mengakibatkan warga 

harus kembali pulang untuk melengkapi persyaratan, 

yang memperlambat proses pelayanan. Kurangnya 

media sosialisasi yang efektif juga menjadi kendala 

dalam penyampaian informasi kepada Masyarakat. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

prototipe antarmuka dan pengalaman pengguna 

(UI/UX) sistem informasi layanan kependudukan 

berbasis web, menggunakan metode prototyping dan 

tools Figma. Prototipe ini diharapkan dapat 

memberikan kemudahan akses informasi 

persyaratan dokumen, pengajuan surat secara daring, 

serta komunikasi langsung dengan petugas melalui 

fitur seperti integrasi WhatsApp. Kebaruan dari 

penelitian ini adalah pada penyusunan desain sistem 

informasi berbasis web yang disesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna, baik masyarakat umum 

maupun petugas kelurahan, yang dapat dijadikan 

fondasi awal dalam pengembangan layanan digital 

kependudukan di masa depan. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 
Penelitian ini mengacu pada beberapa konsep 

dan teori yang relevan untuk mendukung 

perancangan prototipe sistem informasi pelayanan 

kependudukan.  

2.1. Metode Prototyping 

 Di Inggris, prototipe disebut sebagai 

"prototype model". Dan di Indonesia, prototipe 

juga disebut sebagai prototype.[2] Prototyping 

merupakan teknik pengembangan perangkat 

lunak yang menghasilkan model fisik kerja 

sistem sebagai versi awal dari sistem.[3]. Dalam 

pengembangan sistem, metode pembuatan 

program yang cepat dan bertahap diadopsi untuk 

memudahkan evaluasi pengguna.[4]. Model 

prototipe berfungsi untuk membedakan 

eksplorasi dan demonstrasi dan berfungsi 

sebagai indikator dari gambaran yang akan 

dibuat pada masa yang akan datang.[5]. Metode 

Prototipe adalah Pendekatan pembangunan 

perangkat lunak ini memungkinkan terjadinya 

interaksi antara pembuat dan pemakai.[6]. 

2.2. User Interface 

 Sistem atau aplikasi yang mudah digunakan 

saat menggunakan tampilan yang tepat akan lebih 

mudah bagi pengguna untuk memahami 

sehubungan dengan fungsi tampilan lainnya dalam 

aplikasi. Pengguna akan memberikan pendapat 

konstruktif dan juga menentukan aplikasi umpan 

balik. Ini membuatnya lebih mudah bagi pengguna 

proses yang telah dijalankan.[7]. Setiap aplikasi dan 

website memiliki user interface yang tidak dapat 

dipisahkan. Fungsinya adalah untuk menghubungkan 

aplikasi dengan pengguna dan membuatnya mudah 

untuk berinteraksi.[8] 

2.3. User Experience 

 User Experience (UX) mencakup semua 

yang mereka alami saat berinteraksi dengan suatu 

produk atau sistem. Ini mencakup emosi, 

keyakinan, persepsi, dan reaksi yang terjadi 

sebelum, selama, dan setelah penggunaan aplikasi 

atau website.[9]. Pengalaman menggunakan 

aplikasi yang menyenangkan dan kepuasan 

pengguna ditingkatkan dengan desain UI/UX yang 

baik.[10].  
2.4. Figma 

 Melalui perangkat desain yang digandrungi, 

Figma, Anda mampu menciptakan tampilan untuk 

aplikasi seluler, desktop, situs web, dan masih 

banyak lagi, melalui internet. Perangkat ini 

menjadi andalan bagi para perancang antarmuka 

pengguna (UI/UX), desainer laman web,serta 

bidang lainnya, dengan deretan fungsi yang tak 

jauh beda dengan Adobe XD. Tak hanya itu, Figma 

pun memudahkan banyak perancang UI/UX dalam 

menciptakan prototipe aplikasi atau laman web 

secara kilat dan tepat guna.[11]. Figma juga 

membuat kita bisa berkolaborasi bersama, tak 

peduli waktu atau tempat, asalkan terhubung ke 

jaringan Internet. Kita bisa memakai aplikasi ini di 

berbagai sistem operasi, misalnya Mac, Linux, dan 

Windows.[12]. 

2.5. Sistem Layanan Informasi 

 Informasi tentang Sistem Penyelenggaraan 

Layanan Publik adalah kumpulan tindakan yang 

mencakup penyimpanan, pengelolaan, dan 

penyampaian informasi kepada masyarakat dari 

penyelenggara dan sebaliknya, baik secara lisan 

maupun elektronik.[13] Dengan sistem informasi 

berbasis web, memungkinkan komunikasi yang 

saling balas, mempermudah pertukaran data 

elektronik tanpa terhalang jarak atau waktu.[14]. 

Berdasarkan tinjauan pustaka tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa integrasi antara metode 

prototyping, prinsip UI/UX, dan penggunaan tools 

seperti Figma sangat penting untuk menghasilkan 

sistem informasi yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 
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3. METODE PENELITIAN  
Penelitian ini menggunakan metode prototyping 

dalam merancang antarmuka pengguna (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) untuk sistem informasi 

pelayanan kependudukan di Kelurahan Kebon 

Kangkung. Metode ini dipilih karena 

memungkinkan proses iteratif dalam pengembangan 

desain, sehingga memungkinkan evaluasi dan 

penyempurnaan berdasarkan masukan pengguna. 

Tempat dan waktu penelitian dilakukan di 

Kelurahan Kebon Kangkung, Kota Bandung, pada 

periode Desember hingga Maret. Data dikumpulkan 

melalui observasi langsung terhadap alur pelayanan 

dan wawancara dengan petugas kelurahan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan sistem. 

3.1. Tahapan Metode Prototyping 
Tahapan metode prototyping dalam penelitian ini 

meliputi: 

1. Analisis kebutuhan  

Dilakukan dengan observasi dan wawancara 

untuk memahami alur layanan dan kebutuhan 

pengguna. 

2. Desain cepat  

Rancangan awal dibuat menggunakan 

wireframe dan sketsa antarmuka dengan tools 

Figma. 

3. Pembuatan Prototype 

Desain interaktif dikembangkan untuk 

menampilkan alur layanan digital. 

4. Evaluasi awal 

Prototipe diperlihatkan kepada petugas 

kelurahan untuk mendapatkan konfirmasi 

atas alur informasi. 

5. Penyempurnaan prototipe 

Dilakukan berdasarkan hasil evaluasi 

internal. 

 Penelitian ini tidak mencakup implementasi 

backend atau evaluasi usability yang melibatkan 

pengguna akhir secara luas. Alat bantu yang 

digunakan adalah Figma, sebagai tools desain yang 

mendukung pembuatan antarmuka secara 

kolaboratif dan interaktif. 

3.1.1. Wireframe 

 Wireframe adalah kerangka kerja desain yang 

digunakan untuk menyusun komponen-komponen 

pada halaman aplikasi sebelum proses desain 

utama dimulai.[15] 

3.1.2. Site Map 
Peta situs, atau sering disebut sitemap, adalah 

dokumen yang memuat daftar lengkap dari semua 

halaman krusial yang ada di sebuah situs web.[12]. 

Dalam penelitian ini, gambar dan tabel digunakan 

untuk mendukung penjelasan proses perancangan 

dan hasil desain prototipe sistem informasi 

pelayanan kependudukan. Gambar yang disajikan 

meliputi struktur site map, diagram flowchart, serta 

tampilan antarmuka prototipe yang dirancang 

menggunakan Figma. 

Gambar site map digunakan untuk 

menggambarkan struktur navigasi halaman pada 

sistem berbasis web yang dirancang. 

 
Gambar 1 Site Map 

3.1.3. Flowchart  

Flowchart adalah diagram yang 

menunjukkan urutan langkah dan proses 

prosedural.[13]. Ditampilkan untuk menjelaskan 

alur proses penting seperti pengajuan surat, cek 

status, dan ubah status oleh admin. 

a) Pengajuan Surat oleh Pengguna 

Menunjukkan tahapan mulai dari login 

sebagai tamu, memilih jenis surat, mengisi 

formulir, hingga pengiriman permohonan 

surat. 

 
Gambar 2 Flowchart Pengajuan Surat 

b) Cek Status Pengajuan 

Menggambarkan alur saat pengguna 

memasukkan NIK untuk melihat status 

surat yang diajukan, apakah masih 

diproses, selesai, atau ditolak. 
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Gambar 3 Flowchart cek status surat 

c) Ubah Status oleh Admin 

Menjelaskan alur kerja admin saat 

melakukan login, memeriksa pengajuan, 

dan mengubah status permohonan surat 

sesuai hasil verifikasi. 
 

Gambar 4 Flowchart Ubah Status Pengajuan 

3.1.4. Tampilan Prototype 
Sementara itu, gambar hasil desain UI 

menunjukkan contoh tampilan halaman 

beranda, form pengajuan surat, serta 

halaman cek status surat. 

a) Halaman beranda 

Gambar ini memperlihatkan tampilan awal 

website yang diakses oleh pengguna 

(tamu). 

 
Gambar 5 Tampilan Halaman Beranda 

b) Halaman pengajuan surat 

Gambar ini menunjukkan halaman di mana 

pengguna mengisi data untuk mengajukan 

surat, misalnya: domisili, KTP, SKTM, 

atau izin usaha. 
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Gambar 6 Tampilan Pengajuan Surat 

c) Halaman cek status surat 

Menampilkan tampilan halaman tempat 

pengguna memasukkan NIK untuk melihat 

status surat yang diajukan. Status bisa 

berupa diproses atau selesai. 

 
Gambar 7 Tampilan Cek Status Surat 

3.1.5. Warna 

Menunjukkan kombinasi warna yang 

digunakan dalam prototipe untuk menciptakan 

kesan profesional dan ramah pengguna. 
Tabel  1 Palet Warna 

No Warna Kode Keterangan 
 

1 

 

 
#072F7E 

Warna utama 
untuk navbar, 
footer, tombol 

utama 

 
2 

 

 
#000000 

Warna teks 
utama dalam 

konten 

 
3 

 

 
#FFFFFF 

Warna latar 
teks 

navbar/footer, 
dan 

background 
3.1.6. Tabel Implementasi Halaman 

Menjelaskan halaman-halaman 

prototipe yang dibuat beserta fungsinya. 
Tabel  2 Implementasi Halaman 

No Halaman Deskripsi Fungsi 

1 Dashboard Login Pilihan login sebagai 

admin atau tamu 

2 Login Admin Form login admin 

menggunakan 

username dan password 

3 Dashboard Admin Menu admin untuk 

mengelola data 

pengajuan dan status 

surat 

4 Halaman 

Pengajuan 

Daftar pengajuan surat 

yang masuk 

5 Detail Pengajuan Melihat data lengkap 

dan ubah status 

pengajuan 

6 Login Tamu Form login tamu 

menggunakan nama 

dan NIK 

7 Beranda Menu utama: Info 

Surat, Profil Kelurahan, 

dan Cek Status. 

8 Informasi Surat Berisi syarat surat dan 

tombol pengajuan serta 

kontak petugas 

9 Form Surat Formulir input 

pengajuan dokumen 

(Domisili, Register 

KK/KTP, SKTM, Izin 

Usaha) 

10 Cek Status Input NIK untuk 

melihat status surat 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  
4.1. Analisis Sistem Yang Berjalan 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan 

pihak Kelurahan Kebon Kangkung, ditemukan 

sejumlah hambatan dalam proses administrasi 

kependudukan. Warga sering mengalami kesulitan 

saat mengurus dokumen penting seperti KTP, KK, 

dan surat-surat lainnya. Informasi mengenai 

persyaratan maupun prosedur pengajuan dokumen 

belum tersampaikan secara menyeluruh, sehingga 

masyarakat tetap harus mendatangi kantor kelurahan 

secara langsung untuk mendapatkan atau 

menyelesaikan dokumen. Kondisi ini memicu 

antrean panjang, keterlambatan pelayanan, serta 

potensi terjadinya miskomunikasi 

4.2. Analisis Hasil Solusi 

Sebagai solusi untuk mengatasi masalah, dibuatlah 

sebuah prototipe sistem informasi penduduk yang 

berbasis web. Tujuannya adalah memberikan 

kemudahan dalam mengakses informasi dan 

pengalaman pengguna yang terbaik. Sistem ini 

memungkinkan masyarakat untuk mencari informasi 

layanan secara mandiri, mengetahui syarat-syarat 

surat yang dibutuhkan, dan menghubungi pihak 

kelurahan secara daring. Prototipe ini dikembangkan 

menggunakan pendekatan UI/UX dan alat bantu 

desain Figma. 
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5. KESIMPULAN  

a. Penelitian ini menghasilkan prototipe 

antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna 

untuk sistem informasi pelayanan 

kependudukan berbasis web di Kelurahan 

Kebon Kangkung. Metode prototyping yang 

diterapkan berhasil menciptakan desain yang 

interaktif serta mudah digunakan. Diharapkan 

bahwa prototipe ini akan menjadi dasar bagi 

pengembangan sistem yang lebih efisien untuk 

meningkatkan kualitas layanan administrasi 

kependudukan. 
b. Penulis memberikan beberapa saran berikut 

untuk membuat pengembangan sistem 

informasi pelayanan kependudukan ini lebih 

efisien dan dapat diterapkan secara praktis: 

1) Diperlukan pengembangan lebih lanjut ke 

tahap implementasi backend agar prototipe 

ini dapat dikembangkan menjadi sistem 

informasi kependudukan yang benar-benar 

fungsional. 

2) Disarankan untuk menambahkan fitur 

pelacakan status pengajuan dokumen 

(tracking) agar masyarakat bisa memantau 

proses surat secara real-time tanpa harus 

ke kantor kelurahan. 

3) Perlu ditambahkan simulasi alur layanan 

atau fitur pencarian berdasarkan kebutuhan 

pengguna agar pengguna dapat lebih cepat 

menemukan jenis layanan yang mereka 

butuhkan. 

4) Diperlukan uji coba usability secara lebih 

luas, melibatkan berbagai kelompok usia 

dan latar belakang (termasuk lansia dan 

masyarakat kurang familiar teknologi), 

guna memastikan sistem mudah digunakan 

secara inklusif. 

Disarankan agar pihak kelurahan melakukan 

sosialisasi dan pelatihan digital kepada 

masyarakat, agar sistem informasi yang 

dirancang dapat digunakan secara optimal dan 

tidak menimbulkan kebingungan baru. 
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