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ABSTRAK 

 

Tujuan dari  penuli san ini  adalah Perancangan prototip e desain User Interface & 

User Experience (UI/UX ) pada aplikasi OSS URINDO menggunakan Figma.  Hasil 

akhi r dari perancangan prototipe  ini adalah untuk membuat suatu rancangan proti tipe 

dari aplikasi  OSS URINDO yang d igunakan sebagai acuan suatu desain progr am 

aplikasi yang akan d ibuat . Dengan adanya perancangan prototipe ini, d iharapkan dapat 

mempermudah bagi  pengembang aplikasi  a gar dapat  membuat  suatu program apl ikasi 

sesuai  dengan rancangan si stem prototipe yang te lah ada.  Semua hal yang diperlukan 

dalam mendesain suatu tampilan agar terlihat lebih menarik  seperti  penggunaan Font 

huruf, Layout, alur kerja suatu si stem, penggunaa n warna, hingga fungsi  menu dapat 

dibuat  dalam prototipe  ini.  Tools atau soft ware yang digunakan dalam pembuatan 

prototipe  ini  menggunaan Figma. 

Kata kunci:  User Interface , User Experience, (UI/UX),  P rototipe,  Software,  Tools,  dan 
Desain.  

 
ABSTRACT 

 

The Purpose of this paper i s to design of a  prototype User Interface  & User 
Experience (UI/UX) Design for the Urindo OSS apl ication usin g Figma. The final 
resul t of this design prototype i s to make a prototype design of the Urindo OSS 
aplication which i s used  as  an aplitacion program design to be  made.  With this 
prototype design, i t i s expected to make i s easier for application developers to be  able 
to create an appl ication program in accordance with the existing system prototype 
design. All things needed in desi gning a d isplay to make it  look  more a tt ractive  such 

as the  use  of fonts,  layout,  workflow of a  system,  use of colors,  to menu fun ct ion can 
be  made in this prototype. The tool or software used in making this prototype uses 
Figma. 
 
Keywords:  User Interfaces, User Experience, (UI/UX),  P rototype, Software,  Tools , 
and  Designs
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PENDAHULUAN 

 Di  zaman yang serba modern saat 
ini, berbagai jenis teknologi sudah 

banyak masuk  dalam berbagai  hal  salah 
sa tunya adalah pada bidang Pendidikan 
khususnya dalam pendidikan Pe rguruan 
Tinggi . Teknologi  yang masuk  pada 
si stem pendid ikan Perguruan Tinggi  
dinila i sangat  membantu dalam 
berbagai  hal,  d iantaranya adalah 

pendataan para Mahasiswa, Dosen,  
Karyawan,  hingga penila ian Akademis 
maupun non Akademis.  Maka dari  itu  
teknologi yang ada saat ini pada 
Perguruan Tinggi baik  negri maupun 
Swasta saat ini dinilai  berperan sangat  
penting dan t idak  bisa  dilepaskan dalam 

sistem pendidikan Perguruan Tinggi .  
 

Salah satu teknologi yang telah 
masuk  kedalam pendid ikan Perguruan 
Tinggi  terdapat  pada Universitas 
Respati Indonesia yang d inamakan One 
Stop  Service  yang berguna untuk  
mendata  berbagai  jenis kegiatan 

Akademis mulai dari pemilihan Kartu 
Rencana Studi  (KRS), Kartu Harian 
Studi  (KHS),  pembayaran perkuliahan,  
cetak  kartu uj ian,  hingga penil aian 
angket kepuasan mahasiswa dan angket  
evaluasi  dosen.  

 

Namun pada kenyataannya, 
tampi lan dan si stem dari   aplikasi One 
Stop  Service Urindo  yang ada saat  ini  
masih terlihat sederhana maka dari itu,  
di rasa perlu untuk melakukan 
pengembangan ulang desain P rototipe  
User In terface  & User Experience 
(UI/UX) pada aplikasi One Stop Service  

Urindo dengan menggunakan Figma.  
 

Figma adalah salah satu designtool  

yang biasanya digunakan untuk  

membuat  tampilan P rototipe  suatu 

aplikasi  mobile,  desktop,  websi te,  dan 

lain lain. Dalam perancarangan ulang 

User In terface  & User Experience 

(UI/UX) pada aplikasi One Stop Service  

Urindo dengan menggunaka n Figma,  

nantinya Programmer  yang 

mengembangkan si stem tersebut dapat  

membuat  si stem apl ikasi One Stop  

Service  Urindo dengan desain tampilan 

P rotot ipe yangsudah ada sehingga para  

 

mahasiswa a tau dosen dapat  

menggunakannya dengan tampilan yang 

baru dan pengalaman yang baik  agar 

meminimalisi r kesalahan pada saat  

penggunaannya.  Didasari  dari  

permasalahan diatas,  maka dalam 

peneli tian dan penuli san skripsi ini,  

akan mengangkat sebuah judul yang 

bernama: Pengembangan prototipe  

desain User Interface  & User 

Experience  (UI/UX) pada Aplikasi  OSS 

Urindo menggunakan Figma.  

 
METODE PENELITIAN 

Pendekatan Penelitian  

Scrum adalah salah satu 
metode rekayasa perangkat lunak 
dengan menggunakan prinsip – 
prinsip pendekatan Agile , yang 
bertumpu pada kekuatan 
kolaborasi tim, incremental 
product  dan proses iterasi untuk 

mewujudkan hasil  akhi r.  Secara 
gari s besar,  Scrum sendi ri 
memilik i sebuah tujuan un tuk 
menciptakan suatu hasi l akhi r 
dengan kekuatan dari kerjasama 
t im yang saling berkaitan, 
perancangan, penguj ian, dan 
pengimplementasian 

pengembangan suatu produk yang 
diuji secara bertahap hingga 
se lesai. 

Dengan adanya Scrum 

pada pengembangan ini,  

diharapkan jika terdapat 

kebutuhan suatu  sist em yang 

berubah sewaktu  –  waktu 

yang tidak sesuai dengan 

perencanaan, maka perubahan 

tersebut perlu  untuk dianalisis  

kembali agar mencapai hasil  

akhir produk yang sesuai .  
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Instrumen Penelitian  

a.  Studi Kelayakan 

Universi tas Respati  Indonesia 

sendi ri sudah memiliki  si stem 

pendataan kemahasiswaan baik  dalam 

bentuk Website atau Aplikasi. Se lain 

i tu Universitas Respat i Indonesia  juga 

tengah mengembangkan si stem 

pembelajaran E – Learning yang dibuat  

se lama pembelajaran daring 

berlangsung hanya saja desain antar 

muka dan pengalaman pengguna yang  

menggunakan si stem tersebut  masih 

sedik it kurang memahami bagaimana 

cara  menggunakannya,  oleh karena itu 

perancangan si stem d iperlukan seb agai  

rancangan / patokan agar meminimal is ir 

kesalahan penggunaan.  

b.  Metode Pengumpulan Data  

Metode Scrum adalah salah satu 

metode yang terdapat  pada model  Agi le .  

Agile adalah suatu cara dalam 

mengembangkan sebuah Software atau 

perangkat  lunak dengan berbagai  proses 

kecil  yang berulang,  atau yang sering 

disebut dengan iterasi. Berbeda dengan 

metodologi Waterfa ll yang d imana kita  

harus memiliki a lur dari  awal  hingga 

akhi r yang tidak dapat  di  potong atau di  

ubah di  tengah – tengah prosesnya.  

Scrum didefinisikan sebagai st rategi  

pengembangan produk  yang fleksibel  

dan holi stik yang dimana pengembang 

bekerja  sebagai  suatu satuan uni t tim 

yang bekerja untuk mencapai tujuan 

bersama. 

Teknik Scrum sendi ri dapat 

di lakukan oleh kepanit iaan a tau sebuah 

t im dalam mengembangkan suatu 

perangkat lunak hingga bisa d igunakan 

dengan baik. Dalam teknik Scrum,  

terbagi  dalam tiga  roles yakni  Product  

Owner,  Scrum Master ,  dan Scrum Team.  

Product Owner  bertugas untuk  

mengatur segala  jenis Stakeholder yang 

diperlukan untu menghasilkan 

pengembangan perangkat lunak  yang 

sesuai  dengan perencanaan.  Scrum 

Master bertugas untuk pada bagian 

internal pengembangan perangkat  lunak  

dan Scrum Team / Development Team  

 

bertugas untuk mengatur segala jenis 

teknik  pengeraan project  dan 

pembahasan secara  lebih rinci.  Scrum 

sendi ri juga  memiliki  akti fi tas –  

ak ti fitas kegia tan yang saling berkaitan 

dengan yang la innya dan berikut ini  

merupakan akti fitas –  akt i fitas yang 

terdapat pada Scrum. 

 

Gambar 1.SCRUM Proses 

 

1.  Product Backlog  
Pada bagian ini,  semua hal –  hal  

yang berkai tan dengan produk  yang 

akan dikembangkan harus tersedia  

secara lengkap agar proses 

pengembangan dapat berjalan dengan 

baik. 

2.  Sprint Backlog  

Sprint  Backlog  adalah sebuah 

perencanaan pertemuan yang di lakukan 

antara  klien dengan Developer yang 

akan melakukan kerjasama untuk  

menentukan Product Backlog apa yang 

di inginkan. 

3.  Sprint Activity  

Sprint  Act ivity  merupakan pertemuan 
yang sering d ilakukan setiap bulan oleh 
pengembang untuk membahas tentang 
Sprint Backlog yang sedang berjalan 
serta memperbaik i beberapa fi tur untuk  
meningkatkan kuali tas dari  produk  yang 

sedang dikembangkan. Sprint  Activity  
sendi ri terdapat  dua bagian diantaranya 
adalah:  
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  Pertemuan Harian 

Pertemuan harian adalah 
sebuah pertemuan yang dilakukan 
secara  terus menerus setiap hari  
agar t im pengembang dapat  
mengevaluasi  dan membahas 
ak ti fitas produk  mereka yang 
sedang dikembangkan.  

 

  Refleksi Sprint  

Refleksi  Sprint  merupakan 

pertemuan yang di lakukan pada 

se t iap bulan guna membahas 

Sprint  Backlog  yang sedang 

berjalan serta memperbaiki dan 

mengecek  pengembangan fi tur – 

fitur untuk meningkatkan 

kualitas produk. 

  Sprint Review 

Sprint  Review merupakan 

suatu kegiatan untuk melihat  

kembali fit ur – fitur yang sudah 

dikerjakan sebelumnya dengan 

tujuan untuk  memastikan bahwa 

fitur tersebut dapat bekerja  

dengan baik sesuai  rencana. 

  Sprint Retropective 

Pada Sprin t Retropective , 

t im akan kembal i melihat 

pekerjaan-pekerjaan yang telah 

berjalan pada Sprint sebelumnya 

sehingga ket ika Sprin t 

sebelumnya terdapat  kendala , 

maka t im pengembangan akan 

segera memperbaikinya hingga 

se lesai dan dapat d igunakan 

dengan lebih baik  lagi.  

Solusi Permasalahan 

 Berikut  ini  adalah beberapa 

permasalahan yang dapat 

disimpulkan dari hasil penelit ian 

pada pengembangan aplikasi OSS 

Urindo. 

1.  Aplikasi OSS Urindo yang 

sudah ada masih belum bisa 

digunakan untuk mengakses data 

akademik  kemahasiswaan karena 

ketika  mengakses aplikasi  OSS 

Urindo yang ada saat ini just ru 

akan dialihk an ke OSS Urindo 

versi  website . 

2. Desain tampilan antarmuka dari  

Aplikasi OSS Urindo yang ada saat ini  

masih terlihat  sangat  sederhana,  
sehingga harus ada pengembangan dari  
segi  tampilan antar muka pengguna 
agar mahasiswa yang menggunakan 
aplikasi  OSS Uri ndo dapat mengakses 
se luruh data  kemahasiswaan tanpa 
harus beral ih ke versi  websitenya.  

 
3.  Sistem operasi yang digunakan masih 
terbatas penggunaannya untuk  si stem 
operasi Android,  se hingga untuk  
penengguna si stem operasi iOS atau 
yang lainnya tidak  bisa  
menggunakannya . 
 

Solusi Sistem 

Berikut ini adalah solusi si stem 

dari permasalahan yang di temui  pada 

aplikasi  OSS Urindo.  

1.  Membuat  pengembangan rancangan 

tampi lan antar muka pengguna aplikasi  

OSS Urindo agar mahasiswa yang 

menggunakannya mendapatkan 

kemudahan akses data  akademik  

kemahasiswaan secara  mudah.  

2.  Mengembangkan si stem rancangan 

si stem prototipe OSS Urindo dalam satu 

aplikasi . 
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Flow Of Document  

 

1.  FOD Menu Profil  

 

2.  FOD Menu KRS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  FOD Menu Rekapitulasi Nilai  
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4.  FOD Menu Jadwal Kuliah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.  FOD Menu Riwayat Pembayaran 
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FOD Keseluruhan 

 
 

Diagram Konteks 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Diagram Nol 

 
 
Tampilan halaman Login 



Jurnal Teknologi Informasi, Vol 8 No 2 Desember 2022                                                         E-ISSN :2623-1700        
                                                                                                                                                         P-ISSN : 1693-3672                                                                                 
 
 

162 
http://ejournal.urindo.ac.id/index.php/TI 

 
Tampilan halaman Login adalah 
tampi lan awal yang pengguna li hat  
sebelum menggunakan fi tur alikasi  
OSS Urindo yang ada didalamnya.  
 

 
 
 
 
 
 
Tampilan halaman Lupa Password  

 
Tampilan halaman Lupa Password  
Adalah tampilan untuk  pengguna yang 
lupa dengan password  akun OSS 
Urindo. 

 

Tampilan halaman Beranda 

 
 

Tampilan halaman Beranda 
merupakan tampi lan yang pertama kali  
muncul  ketika  aplikasi  OSS Urindo 

diakses oleh mahasiswa . 
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Tampilan halaman Informasi  Urindo 

 
Tampilan halaman Informasi  Urindo  
adalah tampilan halaman yang 
memuat  segala  je i s informasi  Urindo 
secara lengkap dan keseluruhan.  

 
Tampilan halaman Nilai 

 
 
Tampilan halaman Nilai adalah 
tampi lan yang memuat niai semester 

mahasiswa. 
 
 

 
Tampilan halaman Pesan 

 
Tampilan halaman Pesan  adalah 

tampi lan yang memuat  segala  jenis 
pesan percakapan dalam aplikasi OSS 
Urindo. 

 
Tampilan halaman Profil  
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Tampilan halaman Profil adalah 
tampi lan yang memuat profil data di ri  

Mahasiswa yang ada didalamnya . 
 
 
Tampilan halaman Edit P rofi l  

 
Tampilan halaman Edit P rofi l  

Adalah tampilan yang digunakan untuk  
pengguna aplikasi untuk mel ihat  profil  
mereka secara lengkap.  

 
Tampilan halaman Ubah Kata Sandi  

 
 
Tampilan halaman Ubah Kata Sandi  
adalah tampilan untuk  pengguna yang 
ingin mengubah kata  sandi  akun 
aplikasi  OSS Urindo.  

 
 
Tampilan halaman Pemberi tahuan  

 
Tampilan halaman Pemberi tahuan  

adalah tampil an di  apl i kasi  OSS U rindo  

untuk melihat  berbagai  jenis  

pemberi t ahuan yang ada didalamnya.  
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Tampilan halaman Pemilihan KRS 
(Kartu Rencana Studi ) 

 
 
 
 
 

 

PENUTUP 

Kesimpulan 

Berdasarkan dari  pembaha san 

yang telah di  laksanakan terhadap 

pengembangan protot ipe aplikasi OSS 

Urindo maka dapat  diambil  kesimpulan 

bahwa, pengembangan rancangan 

prototipe  aplikasi  OSS Urindo ini  dapat  

memberikan sebuah gambaran kepada 

para pengguna bahwa perancangan 

prototipe  inilah yang nantinya akan 

di jadikan sebagai  acuan pengembangan 

si stem apl ikasi  OSS Urindo yang sudah 

ada sebelumnya.  Diharapkan bahwa 

dengan adanya pengembangan 

rancangan prototipe aplikasi OSS 

Urindo ini dapat  di real i sasikan menjadi  

sebuah bentuk aplikasi sungguhan agar 

mahasiswa Universi tas Respati  

Indonesia  dapa t menggunakan aplikasi  

tersebut  sebagai pusat informasi  

akademis pada l ingkungan Universitas 

Respati Indonesia .  

Saran 

Adapun saran – saran yang 

disampaikan yaitu si stem informasi  

akademis yang ada pada Universitas 

Respati  Indonesia bisa  juga dibuatkan 

dalam bentuk  aplikasi  Mobile  sesuai  

dengan rancangan yang sudh ada 

sebelumnya. Hal ini di lakukan agar 

adanya modernisasi  dalam 

pengembangan teknologi informasi di  

Universi tas Respati  Indonesia.  Denga n 

adanya aplikasi OSS Urindo diharapkan 

seluruh mahasiswa Universitas respati  

Indonesia dapat  mengetahui segala  

jenis informasi yang bersi fat akademis 

secara lebih cepat .  
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