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Abstrak: Perkembangan teknologi informasi telah mengubah 

paradigma dalam pengembangan sistem informasi, termasuk dalam 

menyediakan layanan informasi bagi suatu instansi maupun organisasi. 

Salah satunya di Universitas Boyolali yang memiliki beberapa sistem 

informasi. Namun, pada prodi Teknik Informatika dalam pengelolaan 

draft data seperti MOA, MOU, data alumni, data rencana pembelajaran 

semester, surat keputusan, surat masuk, surat keluar, berita acara 

mengajar, dan arsip kumpulan soal, masih tersimpan dalam bentuk 

berkas fisik karena belum ada sistem informasi khusus yang 

menampung data tersebut. Oleh karena itu, sering terdapat 

permasalahan apabila data segera dibutuhkan. Tujuan penelitian 

adalah merancang antarmuka pengguna sistem informasi pusat data 

dokumen menggunakan Figma dengan metode prototype. Metode 

prototype memungkinkan pengguna untuk interaktif mengevaluasi 

prototype sistem sepanjang siklus pengembangan. Perancangan desain 

sistem informasi ini dibuat menggunakan Figma, dengan konsep, tools, 

icon¸ serta warna yang menarik karena user interface yang ramah 

pengguna berpengaruh kepada pengguna sistem informasi. Penelitian 

ini bermanfaat untuk memberikan gambaran dalam pembuatan sistem 

informasi yang akan dibuat serta dapat memudahkan pihak terkait 

dalam pencarian dan menyajikan data apabila diperlukan secara 

mendesak. Penelitian ini menghasilkan rancangan user interface sistem 

informasi yang efektif dan efisien terhadap kebutuhan pengguna. 

Kata kunci: Sistem Informasi, Pengolahan Data, Prototipe, Figma 

 
 

Pendahuluan 

Seiring dengan perkembangan digitalisasi yang begitu pesat, pengelolaan informasi di 

lembaga pendidikan menjadi kunci utama dalam memberikan informasi secara cepat dan 
akurat. Sistem informasi adalah suatu sistem yang dapat menyelesaikan kebutuhan 

pengolahan transaksi sehari-hari, membantu operasional manajemen dan kegiatan 
strategis, serta memberikan laporan kepada pihak eksternal yang diperlukan bagi suatu 

organisasi. Dengan adanya sistem informasi, maka informasi yang disajikan terjamin 
kualitasnya. Kebutuhan akan informasi yang cepat dan akurat sangatlah mendesak dengan 

semakin berkembangnya teknologi(Rahmawati et al., 2022). Oleh sebab itu, sistem 
informasi menjadi sangat penting bagi bisnis dan instansi dalam menjalankan proses bisnis. 

Selain itu, interaksi manusia dan komputer juga berpengaruh sebagai penghubung antar 
sistem dan manusia(Saputra & Kania, 2022), 

https://doi.org/
mailto:tinurfadila@gmail.com
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/)


Jurnal Komputer, Informasi dan Teknologi Vol: 4, No 1, 2024 2 of 22 

https://penerbitadm.pubmedia.id/index.php/KOMITEK 

 

 

 
yang berarti bahwa sistem atau interface harus saling terhubung. Tujuan interaksi manusia- 

komputer (IMK) adalah untuk membuat sistem yang mudah digunakan dan memiliki nilai 
usability yang tinggi. Bagian dari elemen user experience adalah usability, yang memastikan 

bahwa produk mudah digunakan oleh pengguna. Produk harus disesuaikan dengan 
kebutuhan pengguna agar pengguna senang dan puas saat melihat atau menggunakannya 

(Febriani et al., 2023). 
Universitas Boyolali telah memiliki berbagai macam sistem informasi. Hal ini dapat 

dilihat jelas terutama pada program studi Teknik Informatika yang telah memiliki beberapa 
sistem informasi seperti, sistem informasi berbasis website yang dapat di akses pada url 

https://informatika.uby.ac.id dan sistem informasi berbasis media sosial seperti Instagram 
dan Tiktok(Kolekar et al., 2019). Namun, dalam pengelolaan draft data seperti MOA, MOU, 

data alumni, Rencana Pembelajaran Semester, surat keputusan, surat masuk, surat keluar, 
berita acara mengajar, arsip dan kumpulan soal, masih tersimpan dalam bentuk berkas fisik . 

Hal tersebut tidak ringkas dan menyita banyak tempat untuk menyimpannya. Selain itu, 
terdapat beberapa resiko yang terjadi diantaranya resiko terjadi kehilangan data, dan resiko 

lainnya. Jika hal tersebut terjadi, maka data akan otomatis hilang karena tidak ada sistem 
khusus yang menampung salinan dari data tersebut. Data yang tersebar juga terdapat 

diberbagai media penyimpanan sehingga seringkali sulit untuk diproses secara efisien 
apabila data diperlukan(Sutcliffe, 2022). 

Oleh karena itu, penelitian ini akan merancang sebuah user interface sistem informasi 
pusat data dokumen pada program studi Teknik Informatika. User Interface (UI) merupakan 

cara suatu program dan pengguna saling berinteraksi. User Interface merupakan suatu 
bagian dari komputer serta perangkat lunak yang dapat dirasakan, disentuh dan 

dimengerti oleh manusia (Saputra et al., 2023). User interface sangat perpengaruh antara 
pengguna dengan sistem karena Perancangan antarmuka pengguna (UI) sebuah aplikasi 

sangat penting untuk mempertimbangkan kebutuhan calon pengguna dan kualitas karena 
mempengaruhi cara pengguna melihat sistem yang ada (Susilo et al., 2018). Perancangan 

sistem informasi ini dibuat menggunakan Figma(Suzuki et al., 2020). 

Figma merupakan alat berbasis website yang memungkinkan desainer bekerja sama 
dan membuat antarmuka pengguna (user interface) untuk situs website, aplikasi, dan proyek 

lainnya serta membuat konsep dengan menggunakan desain cloud untuk menjadi lebih 
efisien dan konsisten. Beberapa penelitian tentang user interface yang telah dilakukan 

menggunakan Figma. Pertama, terdapat penelitian yang dilakukan Milbar Gamas et al. 
(2022) dalam desain user interface website pemetaan tanaman obat dan langka di Kabupaten 

Kediri dengan menggunakan Figma. Penelitian tersebut menghasilkan prototype website 
pemetaan tanaman obat dan langka dengan desain UI yang berjalan dengan baik dan nilai 

untuk desain tiap halaman yang cukup memuaskan. Kedua, ada penelitian yang dilakukan 
Okty Dea Pratama & Suwarni (2022) dalam pengembangan prototype desain user interface 

dan user experience (UI/UX) pada aplikasi OSS URINDO menggunakan Figma. Penelitian 
tersebut menghasilkan rancangan protipe dari aplikasi OSS URINDO yang digunakan 

sebagai referensi untuk desain aplikasi yang akan dibuat menggunakan tampilan yang 
menarik. Berdasarkan beberapa penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

Figma berhasil diterapkan pada beberapa desain user interface yang berbeda(Chen et al., 
2020). 

https://informatika.uby.ac.id/
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Metode prototype digunakan dalam penelitian ini. Beberapa penelitian tentang 

perancangan sistem informasi telah dilakukan menggunakan metode prototype dengan 
beberapa studi kasus seperti penelitian yang dilakukan Mentayani et al. (2022) dalam 

analisis dan Perancangan User interface Sistem Informasi Pembayaran Mahasiswa STMIK 
Primakara Berbasis Web. Penelitian ini menghasilkan sistem yang lebih sistematis dan 

terorganisir, dan antarmuka pengguna yang dibuat telah memenuhi kebutuhan divisi 
keuangan. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan Rahayu Dewi et al. (2021) dalam 

penerapan metode prototype dalam perancangan sistem informasi penerimaan karyawan 
berbasis website pada Berlian Agency. Penelitian ini menghasilkan prototype rancangan 

yang digambarkan dengan entity relationship diagram, diagram konteks, database beserta 
rancangan antarmuka dapat dijadikan sebagai acuan untuk mengembangkan sistem ke 

tahap pengkodean serta dapat digunakan oleh pihak sebagai petunjuk pada Berlian 
Agency(Leiva et al., 2020). 

Berdasarkan beberapa penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa metode prototype 
berhasil diterapkan pada beberapa perancangan sistem infomasi yang berbeda. Maka dari 

itu, metode tersebut akan digunakan dalam penelitian penulis yang berjudul “Perancangan 
Prototype User Interface Sistem Informasi Pusat Data Dokumen Menggunakan Figma“ pada 

studi kasus Program Studi Teknik Informatika Universitas Boyolali. Penelitian ini bertujuan 
untuk merancang user interface sistem informasi pusat data dokumen yang user friendly agar 

memudahkan pengguna dalam komunikasi dengan sistem serta untuk memberikan 
gambaran mengenai sistem yang nantinya akan dibuat. Sistem informasi pusat data 

merupakan salah satu solusi yang sangat dibutuhkan untuk mengelola data dilingkungan 
akademik dengan tampilan yang ramah pengguna. Sistem ini akan memungkinkan akses 

yang mudah dan terkontrol terhadap data secara terpusat dengan menyediakan data yang 
akurat dan dapat meningkatkan efisiensi dalam menyimpan dan mencari data apabila 

dibutuhkan. Selain itu, sistem ini juga menghindari resiko yang mungkin terjadi apabila 
data disimpan dalam bentuk berkas fisik. Oleh karena itu, sistem ini menjadi solusi yang 

efektif bagi pengelola data(Suzuki et al., 2019). 

Metode Penelitian 

Penelitian menggunakan metode Prototype. Metode ini merupakan metode yang 
digunakan untuk proses pembuatan sistem dan merupakan versi awal sebelum sistem 

dibuat. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh Manuhutu & 
Wattimena (2019), tahapan alur dengan metode prototype seperti Gambar 1 dapat dijelaskan 

sebagai berikut : 
a. Communication, tahap penggumpulan data secara lengkap mulai dari studi pustaka, 

observasi, dan wawancara. 

b. Quick plan, tahap analisis kebutuhan yang digunakan untuk merancang prototype. 
c. Modeling Quick Design, tahap dimulainya perancangan sesuai dengan data yang 

didapatkan pada tahap sebelumnya. 

d. Construction Of Prototype, prototype, tahap pengerjaan dengan menggunakan Figma. 
e. Deployment Delivery & Feedback, tahap akhir dimana pengguna dapat melihat apakah 

sistem berjalan dengan baik atau tidak dan memberikan komentar. 
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Gambar 1. Alur Metode Prototype. 

Selanjutnya, tahapan prosedur penelitian akan memasuki tahap pelaksanaan. Pada 

tahap ini, peneliti akan mulai melakukan kegiatan-kegiatan yang telah direncanakan pada 
tahap sebelumnya. Tahapan-tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar 2(Holmes et al., 

2019). 
 

Gambar 2. Alur Penelitian. 

Tahapan prosedur yang dilakukan berdasarkan Gambar 2 antara lain : 
1. Identifikasi Masalah 

Analisis masalah yang akan dibahas dilakukan pada tahap ini untuk menentukan 

metode penelitian yang akan digunakan. 

2. Studi Literatur 
Tahap ini berguna untuk membantu peneliti dalam melakukan penelitian dan 

mendukung teori dengan menggambil beberapa referensi yang didukung dari berbagai 

sumber, termasuk buku-buku, jurnal ilmiah, dan situs web resmi. 

3. Pengumpulan Data 
Pada tahapan ini, proses observasi dan wawancara dilakukan oleh peneliti untuk 

mendapatkan data penelitian. 

4. Perancangan Prototype 
Prototype berfungsi sebagai simulasi interaktif yang memungkinkan pengguna 

untuk merasakan dan berinteraksi dengan produk sebelum produk tersebut benar- 
benar dibangun. Perancangan prototype dibuat menggunakan Figma. 

Kemudian, tahapan analisis dan desain sistem. Dalam tahap analisis kebutuhan, penulis 
memperoleh data yang akan diimplementasikan ke dalam rancangan dan desain sistem 

informasi. Data tersebut meliputi: MOA, MOU, data alumni, data rencana pembelajaran 
semester, surat masuk, surat keluar, surat keputusan, berita acara mengajar, arsip dan 

kumpulan soal, pada program studi Teknik Informatika. Pada sistem informasi ini, terdapat 
3 (tiga) pengguna sistem yaitu Administrator, Kaprodi, dan Dosen. Dalam perancangan 

sistem informasi ini, penulis menggunakan diagram konteks, use case diagram, activity 
diagram, desain table, struktur link sistem informasi, dan rancangan wireframe 
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tampilan sistem informasi yang bertujuan untuk mempermudah pemahaman dan 

komunikasi terkait sistem yang dirancang(Munoz et al., 2019). 

1. Use Case Diagram 
Pada Gambar 3, terdapat dua aktor yaitu user (Kaprodi, Dosen) dan admin. User dapat 

login dan logout serta mengelola sistem seperti mengubah, menambahkan, dan menghapus. 

Namun, user hanya dapat mengelola sistem milik user itu sendiri. Admin dapat login dan 
logout serta memiliki kemampuan untuk mengubah, menambahkan, dan menghapus setiap 

data pada halaman menu sistem informasi. 

 

Gambar 3. Use Case Diagram 

2. Activity Diagram 

a. Activity diagram admin 
Gambar 4 menunjukkan bahwa sebelum administrator dapat mengakses sistem 

informasi, administrator harus melakukan login terlebih dahulu. Setelah admin 

melakukan login, sistem akan merespon dan melakukan verifikasi. Ketika berhasil login, 
sistem akan masuk ke tampilan halaman utama sistem informasi. Apabila admin ingin 

mengelola data, maka memilih menu yang ingin dikelola seperti, menambahkan, 
mengedit, menghapus, dan memperbarui. Admin dapat memilih semua menu yang ada 

pada sistem informasi seperti menu profil, MOA, MOU, surat keputusan, surat masuk, 
surat keluar, berita acara mengajar, rencana pembelajaran semester, kumpulan soal, data 

alumi, data user, verifikasi user milik semua pengguna. Selain itu, terdapat juga menu 
edit profil, ganti password, dan setting. Kemudian, perubahan data juga akan disimpan 

oleh sistem. Setelah itu, admin dapat logout untuk keluar(Farhan et al., 2019). 
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Gambar 4. Activity diagram admin 

b. Activity diagram user (Kaprodi) 
Gambar 5 menunjukkan bahwa sebelum user (Kaprodi) dapat mengakses sistem 

informasi, Kaprodi harus melakukan login terlebih dahulu. Setelah Kaprodi melakukan 

login, sistem akan merespon dan melakukan verifikasi. Ketika berhasil login, user akan 
masuk ke tampilan halaman utama sistem informasi. Apabila ingin mengelola data, 

maka user dapat memilih menu yang ingin dikelola seperti, menambahkan, mengedit, 
menghapus, dan memperbarui. Kaprodi dapat memilih semua menu yang ada pada 

sistem informasi seperti menu profil, MOA, MOU, surat keputusan, surat masuk, surat 
keluar, berita acara mengajar, rencana pembelajaran semester, kumpulan soal, data 

alumi. Lalu, terdapat pula menu edit profil, ganti password, dan setting. Untuk menu 
data alumni, Kaprodi hanya dapat melihat tanpa dapat mengelola. Selain itu, Kaprodi 

hanya dapat mengelola data milik Kaprodi itu sendiri. Kemudian, perubahan data juga 
akan disimpan oleh sistem. Setelah itu, Kaprodi dapat logout untuk keluar(Park et al., 

2022). 
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Gambar 5. Activity diagram user kaprodi 

c. Activity diagram user (Dosen) 
Gambar 6 menunjukkan bahwa sebelum user (Dosen) dapat mengakses sistem 

informasi, Dosen harus melakukan login terlebih dahulu. Setelah dosen melakukan login, 

sistem akan merespon dan melakukan verifikasi dan ketika berhasil login mereka akan 
masuk ke tampilan halaman utama sistem informasi. Apabila ingin mengelola data, 

maka Dosen dapat memilih menu yang ingin dikelola seperti, menambahkan, mengedit, 
menghapus, dan memperbarui. Dosen dapat memilih semua menu yang ada pada sistem 

informasi seperti menu profil, surat keputusan, surat masuk, surat keluar, berita acara 
mengajar, rencana pembelajaran semester, kumpula soal, data alumi, dan terdapat menu 

edit profil, ganti password, setting. Untuk menu data alumni, Dosen hanya dapat melihat 
tanpa dapat mengelola. Selain itu, Dosen hanya dapat mengelola data milik Dosen itu 

sendiri. Kemudian, perubahan data akan disimpan oleh sistem. Setelah itu, Dosen dapat 
logout untuk keluar(Pfeuffer et al., 2021). 
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Gambar 6. Activity diagram user Dosen 

3. Diagram Konteks 
Diagram konteks digunakan untuk menggambarkan ruang lingkup sistem. Gambar 7 

merupakan diagram konteks sistem informasi pusat data. Yang terdiri dari pengguna, yaitu 

admin, Kaprodi, dan Dosen. Kemudian, terdapat menu utama (Dashboard), menu profil, 
menu MOA, menu MOU, menu surat keputusan, menu surat masuk, menu surat keluar, 

menu edit profil, menu berita acara mengajar, menu rencana pembelajaran semester, menu 
kumpulan soal, menu data alumni, menu data user, menu verifikasi user, menu ganti 

password, dan setting(Petridis et al., 2024). 
 

Gambar 7. Diagram konteks 
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4. Desain Tabel 
Desain tabel terdiri dari tabel profil yang memiliki PK (Primery key) NIDN, tabel moa, 

mou, berita_acara_mengajar, login, verifikasi_user, data_alumni, data_user yang memiliki 

primary key no atau nomor, tabel surat_keluar, surat_keputusan, surat_masuk yang 
memiliki primary key nomor_surat, tabel admin, kaprodi, dosen yang memiliki primary key 

NIDN, dan tabel rencana_pembelajaran_semester, kumpulan_soal, yang memiliki primary 
key kode(Bødker & Grønbæk, 2020). 

 

Gambar 8. Desain tabel 

5. Struktur Link Sistem Informasi 
Pada struktur link sistem informasi ini ketika pengguna klik login akan masuk pada 

tampilan menu dashboard, profil, dokumen, surat, arsip, data alumni, kelola user, logout, dan 
setting. Kemudian pada menu dokumen terdapat menu dropdown MOA, MOU, menu surat 

terdapat dropdown surat keputusan, surat masuk, dan surat keluar, menu arsip terdapat 
dropdown berita acara mengajar, rencana pembelajaran semester, dan kumpulan soal, serta 

pada menu kelola user terdapat dropdown add user, data user, dan verifikasi user. Selain itu 
terdapat menu edit profil dan ganti password. 
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Gambar 9. Struktur Link SI 

6. Rancangan Tampilan Login Sistem Informasi 
Ketika pengguna masuk pada link sistem informasi maka sistem akan menampilkan 

halaman utama login, dengan rancangan tampilan halaman seperti pada gambar 10 berikut 

ini. 

 

Gambar 10. Kerangka login 

7. Rancangan Tampilan Sistem Informasi 
Ketika pengguna berhasil login akan masuk pada tampilan halaman utama yang juga 

sebagai halaman menu dashboard. Dengan rancangan seperti pada gambar 11 berikut ini. 

 

Gambar 11. Kerangka halaman utama 
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8. Rancangan Tampilan Halaman Menu Sistem Informasi 
Setiap menu halaman sistem informasi akan memuat dan menampilan tabel yang berisi 

field dan record sesuai dengan menu data dokumen masing-masing. Pada menu ini nantinya 

pengguna dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus data. Dengan rancangan seperti 
gambar 12. 

 

Gambar 12. Kerangka menu 

9. Rancangan Tampilan Halaman Tambah Menu Sistem Informasi 
Gambar 13 merupakan rancangan halaman tambah data yang nantinya terdapat 

disetiap menu sistem informasi. 
 

Gambar 13. Kerangka tambah data 

10. Rancangan Tampilan Halaman Edit Menu Sistem Informasi 
Gambar 14 merupakan rancangan halaman edit data yang nantinya terdapat pada 

setiap menu sistem informasi. 
 

Gambar 14. Kerangka edit data 

11. Rancangan Tampilan Halaman Profil 
Pada halaman profil akan menampilkan biodata singkat disertai dengan foto profil 

pengguna. Dengan rancangan tampilan halaman seperti pada gambar 15. 
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Gambar 15. Kerangka halaman profil 

12. Rancangan Tampilan Halaman Edit Profil 
Pada tampilan halaman edit profil pengguna dapat mengubah atau mengganti data 

sesuai dengan kebutuhan sistem, seperti pada gambar 16 berikut. 
 

Gambar 16. Kerangka edit profil 

Hasil 

Berdasarkan pembahasan tentang rancangan yang telah dijelaskan diatas, 

menghasilkan tampilan user interface sistem informasi berbasis website. Prototype terdiri dari 

dua bagian yaitu pengalaman pengguna dan user interface atau antarmuka pengguna (Najib 

et al., 2023). Rancangan user interface ini terdapat berbagai menu dengan manfaat dan 

tujuannya masing- masing, disetiap halaman sistem informasi. Sistem informasi ini 

menyajikan data secara detail dan tertata didalam sebuah sistem secara efektif dan efisien, 

yang sebelumnya hanya disimpan dalam bentuk hardfile(Bunian et al., 2021). Sistem 

informasi ini terdapat tiga pengguna yaitu admin, kaprodi, dan dosen, yang memiliki hak 

akses masing-masing. Pembuatan desain menggunakan Figma yang diakses melalui 

website figma.com. Dengan membuat tampilan setiap halaman menu, menambahkan icon, 

gambar, membuat tombol, mengatur warna dan teks. Adapaun warna yang digunakan 

dalam desain sistem informasi ini yaitu warna putih, biru navy, kuning, hijau, merah, hitam, 

dan abu-abu. Warna biru navy dipilih karena sesuai dengan warna nama program studi 

Teknik Informatika, kemudian dipadukan dengan warna putih. Dan menggunakan font DM 

Sans. Dilanjutkan dengan proses prototyping pada sistem informasi ini. Prototyping adalah 

proses menghubungkan simbol ke halaman yang dimaksud ketika diklik (Azizah et al., 

2023). Berikut merupakan tahapan-tahapan yang dilakukan dalam membuat rancangan 

desain user interface menggunakan Figma. Sesuai dengan wireframe yang telah 

dirancang(Huang et al., 2019). 



Jurnal Komputer, Informasi dan Teknologi Vol: 4, No 1, 2024 13 of 22 

https://penerbitadm.pubmedia.id/index.php/KOMITEK 

 

 

 

 

Gambar 17. Halaman login 

Gambar 17 merupakan tampilan halaman login. Pengguna yaitu admin, kaprodi, dan 

dosen. Pengguna harus memasukkan email dan password untuk menggunakan dan 

mengkases sistem informasi, selain itu pengguna juga dapat melakukan login menggunakan 

akun google dengan syarat email dan password sama. 

1. User Interface Admin 
 

Gambar 18. Halaman Utama Admin 

Setelah admin berhasil login akan masuk pada halaman utama admin sekaligus sebagai 

beranda atau dashboard seperti pada gambar 18. Halaman utama ini menampilkan seluruh 

data dokumen yang ada pada sistem informasi dilengkapi dengan jumlah data masing- 

masing menu(Azizah et al., 2023). Selain itu juga memuat seluruh menu sistem informasi. 

Menu-menu tersebut yaitu : profil, dokumen, surat, arsip, data alumni, kelola user, setting, 

dan logout yang dapat dikelola oleh admin sepenuhnya. Serta terdapat sub menu yang 

terdiri dari MOA, MOU, surat keputusan, surat masuk, surat keluar, berita acara mengajar, 

rencana pembelajaran semester, kumpulan soal, add user, data user, dan verifikasi user. 
 

Gambar 19. Halaman Admin (sub menu) 
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Dihalaman utama ini admin dapat mengubah profil dan password. Dengan cara klik icon 

dropdown yang terdapat pada pojok kanan atas seperti pada gambar 20 berikut ini. 
 

Gambar 20. Dropdown profil 

Apabila menu edit profil diklik akan menampilkan halaman edit profil. 
 

Gambar 21. Edit profil 

Admin apat mengubah isi profil seperti foto, nama lengkap, NIDN, Jabatan, dan alamat 

email, setelah melakukan perubahan klik perbarui maka akan masuk pada halaman profil 

dan menampilkan data seperti pada gambar 22. 
 

Gambar 22. Halaman profil 

Admin dapat mengubah password pada menu ganti password, gambar 23. Berikut ini 

merupakan form menu ganti password. Setelah melakukan perubahan dan disimpan akan 

masuk pada halaman login, Admin diminta untuk login kembali dengan password baru, 

yang baru saja diubah. 
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Gambar 23. Ubah password 

Kemudian terdapat menu dokumen yang terdiri dari sub menu MOA dan MOU. Pada 

menu MOA dan MOU terdapat field nomor, nama, tanggal/bulan/tahun, file, dan aksi. 

Ketika admin membuka menu MOA sistem akan menampilkan tabel yang memuat seluruh 

data dokumen MOA. Pada tabel tersebut admin juga dapat menambahkan, mengedit, serta 

menghapus isi dari tabel tersebut. 
 

Gambar 24. Halaman menu 
 

Gambar 25. Halaman tambah menu 
 

Gambar 26. Halaman edit menu 



Jurnal Komputer, Informasi dan Teknologi Vol: 4, No 1, 2024 16 of 22 

https://penerbitadm.pubmedia.id/index.php/KOMITEK 

 

 

 

2. User Interface Kaprodi 

Pada user interface kaprodi memiliki hak akses mengelola datanya sendiri sepenuhnya, 

termasuk data dokumen MOA dan MOU. Kaprodi dapat mengakses sistem informasi 

setelah admin menambahkan data user (kaprodi), dan kaprodi mendapatkan email dan 

password dari admin. Setelah kaprodi login akan masuk pada halaman utama yaitu dashboard 

yang terdapat menu profil, dokumen, surat, arsip, data alumni, dan setting. Kemudian 

terdapat sub menu MOA, MOU, surat keputusan, surat masuk, surat keluar, berita acara 

mengajar, rencana pembelajaran semester, dan kumpulan saol. Tampilan user interface 

kaprodi sama seperti user interface admin yang membedakan hanya menu kelola user tidak 

ada pada tampilan user interface kaprodi, serta pada menu data alumni, kaprodi hanya dapat 

melihat atau mengunjunginya saja dan tidak dapat mengelola data didalamnya seperti 

menambahkan, mengedit, ataupun menghapus. Kaprodi dapat mengubah profil dan 

mengganti password. Tetapi apabila kaprodi mengubah password harus menunggu verifikasi 

dari admin, setelah admin memverifikasi kaprodi dapat login kembali dengan password 

barunya. Kemudian terdapat menu setting yang memuat widget kalender dan notifikasi 

yang belum dibaca, yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Gambar 27 

adalah tampilan halaman utama yaitu dashboard pada kaprodi. 
 

Gambar 27. Halaman dashboard kaprodi 

Kaprodi dapat mengelola data pada setiap menu seperti menambahkan, mengubah, dan 

menghapus, kecuali menu data alumni. Pada menu data almuni kaprodi hanya dapat 

mengunjunginya saja. Gambar 28 merupakan tampilan halaman menu data alumni(Ilham 

et al., 2021). 
 

Gambar 28. Halaman data alumni kaprodi 
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Setelah kaprodi selesai mengelola data, dapat melakukan logout pada menu logout dan akan 

otomatis masuk kembali pada halaman login. 

3. User Interface Dosen 

Pada user interface Dosen memiliki hak akses mengelola datanya sendiri sepenuhnya. Dosen 

dapat mengakses sistem informasi setelah admin menambahkan data user (dosen), dan 

dosen mendapatkan email dan password dari admin. Setelah login akan masuk pada 

halaman utama yaitu dashboard yang terdapat menu profil, surat, arsip, data alumni, dan 

setting. Kemudian terdapat sub menu surat keputusan, surat masuk, surat keluar, berita 

acara mengajar, rencana pembelajaran semester, dan kumpulan saol. Tampilan user interface 

dosen sama seperti user interface admin dan kaprodi yang membedakan hanya menu kelola 

user dan menu dokumen tidak ada pada tampilan user interface dosen, serta pada menu data 

alumni, dosen hanya dapat melihat atau mengunjunginya saja dan tidak dapat mengelola 

data didalamnya seperti menambahkan, mengedit, ataupun menghapus. Dosen dapat 

mengubah profil dan mengganti password. Tetapi apabila dosen mengubah password harus 

menunggu verifikasi dari admin, setelah admin memverifikasi dosen dapat login kembali 

dengan password barunya dan terdapat menu setting yang memuat widget kalender dan 

notifikasi yang belum dibaca, yang dapat ditambahkan pada tampilan halaman utama. 

Gambar 29 adalah tampilan halaman utama yaitu dashboard dosen. 
 

Gambar 29. Halaman dashboard dosen 

Setelah dosen selesai mengelola data, dapat melakukan logout pada menu logout dan akan 

otomatis masuk kembali pada halaman login. 

4. Prototype desain user interface 
 

Gambar 30. prototyping sistem informasi 
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Gambar 30 merupakan tampilan prototype yang dibuat dengan Figma. Dengan 

menghubungkan tombol dan menu yang terdapat pada desain user interface yang bertujuan 

untuk membuat alur kerja sistem supaya sesuai dengan harapan. Pada halaman pertama 

setelah pengguna masuk terdapat halaman login yang merupakan halaman awal sistem 

informasi dan juga sebagai halaman sambutan(Farhan et al., 2019). Halaman ini disertai 

dengan gambar dan nama sistem informasi yang membuat kesan menarik. Pada halaman 

ini juga terdapat form email dan password serta terdapat login dengan google membuat 

sistem informasi ini lebih ramah pengguna. Terdapat menu login yang terhubung dengan 

halaman utama sistem informasi yaitu dashboard pada yang terdapat menu-menu yang ada 

pada sistem informasi(Nebeling & Madier, 2019). Menu profil yang akan terhubung dengan 

halaman profil. Menu dokumen yang terdapat sub menu MOA dan MOU yang terhubung 

dengan halaman masing-masing menu(Holmes et al., 2019). Menu surat yang memuat sub 

menu surat keputusan, surat masuk, surat keluar yang terhubung dengan halaman masing-

masing menu. Menu arsip yang terdiri dari sub menu berita acara mengajar, rencana 

pembelajaran semester, dan kumpulan soal. Masing-masing menu tersebut akan terhubung 

dengan halaman menu. Menu data alumni yang akan terhubung dengan halaman yang 

menampilkan data alumni. Menu kelola user yang terdiri dari sub menu add user, data user, 

dan verifikasi user, yang akan terhubung dengan masing-masing halaman menu. Pada 

menu add user akan terhubung dengan halaman tambah user(Suzuki et al., 2020). Pada 

halaman ini terdapat tombol simpan yang akan terhubung dengan halaman data user. Pada 

seluruh menu terdapat tombol tambah, edit, dan hapus. Pada tombol tambah terhubung 

dengan halaman form sesuai dengan menu yang dipilih kemudian terdapat tombol simpan 

yang terhubung dengan tampilan halaman masing-masing menu. Kemudian tombol edit 

yang akan terhubung dengan halaman edit pada setiap menu dan terdapat tombol perbarui 

yang terhubung dengan tampilan halaman masing-masing menu. Begitu juga dengan 

tombol hapus, yang terhubung dengan tampilan halaman masing-masing menu. Menu 

dropdown gambar profil pada kanan atas yang terdapat sub menu edit profil dan ganti 

password(Bodker, 2021). Menu edit profil akan terhubung dengan halaman edit profil yang 

menampilkan form profil, dan terdapat tombol perbarui yang terhubung dengan halaman 

profil. Kemudian menu ganti password yang terdapat form dan tombol simpan yang 

terhubung dengan halaman login. 

 

Pembahasan 

Perancangan user interface sistem informasi pusat data dokumen berhasil dibuat 

dengan metode prototype dengan tahap communication, dilakukan penggumpulan data secara 

lengkap mulai dari studi pustaka yang mengutip teori-teori dari berbagai artikel dan jurnal, 
observasi dilakukan pengamatan dan identifikasi masalah yang ada pada program studi 

Teknik Informatika, dan wawancara yang dilakukan penulis bersama Ketua Program Studi 
Teknik Informatika yaitu berupa spesifikasi mengenai sistem informasi yang akan buat 

beserta data dan dokumen yang akan disimpan kedalam sistem. Selanjutnya tahap Quick 
plan, untuk analisis kebutuhan yang digunakan untuk membangun prototype, berdasarkan 

wawancara yang telah dilakukan dengan ketua program studi Teknik Informatika 
memperoleh data dan dokumen mengenai dokumen MOA, MOU, data alumni, data 



Jurnal Komputer, Informasi dan Teknologi Vol: 4, No 1, 2024 19 of 22 

https://penerbitadm.pubmedia.id/index.php/KOMITEK 

 

 

 
rencana pembelajaran semester, surat masuk, surat keluar, surat keputusan, berita 

acara mengajar, arsip dan kumpulan soal, yang akan diimplementasikan pada perancangan 
user interface sistem informasi(Visser et al., 2020). Tahap Modeling quick design, tahap 

dimulainya perancangan sesuai dengan data yang didapatkan. Tahap Construction of 
prototype, membuat desain rancangan sistem dengan prototype menggunakan Figma. Dan 

yang terakhir tahap Deployment delivery and feedback, pada tahap terakhir setelah prototype 
selesai, dilakukan pengujian sistem dengan memberikan kuesioner kepada calon pengguna 

sistem informasi melalui google forms. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui sistem sesuai 
dengan kebutuhan pengguna atau tidak, dengan kriteria kuesioner tampilan halaman ramah 

pengguna dan tampilan halaman tidak ramah pengguna. Berdasarkan hasil kuesioner 
menunjukkan bahwa rancangan tampilan user interface sistem informasi ini 100% user frendly 

atau ramah pengguna dibuktikan pada gambar 31 berikut ini(Petridis et al., 2024). 

 

Gambar 31. Hasil kuesioner 

Sistem informasi ini dirancang semenarik mungkin dengan alur sistem yang mudah 

dipahami pengguna dan user frendly karena terdapat icon sesuai dengan kebutuhan pada 
sistem informasi seperti icon key, icon message, icon profile, dan lain sebagainya(Alves et al., 

2020). Serta tools yang sesuai dengan kebutuhan sistem informasi seperti edit, tambah, dan 
hapus. Sehingga memudahkan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem informasi 

tersebut. Dengan adanya rancangan user interface sistem informasi ini, dapat menjadi 
gambaran mengenai sistem yang nantinya akan dibuat, yang dapat meningkatkan efisiensi 

dalam menyimpan dan mencari data apabila dibutuhkan secara mendesak, karena dengan 
koneksi internet, dapat mudah diakses kapan saja dan dimana saja. Sistem ini memuat data 

dokumen program studi secara lengkap meliputi dokumen MOA, MOU, surat keputusan, 
surat masuk, surat keluar, berita acara mengajar, rencana pembelajaran semester, kompulan 

soal, dan data alumni. Dengan adanya sistem informasi berbasis website ini dapat 
menghindari resiko yang mungkin terjadi seperti kehilangan data apabila data disimpan 

dalam bentuk hardfile. Serta dapat menghemat penyimpanan karena data tersusun rapi 
didalam sebuah sistem sehingga sangat efektif. Seperti penelitian yang dilakukan Okty Dea 

Pratama & Suwarni (2022), dalam pengembangan prototype desain user interface dan user 
experience (ui/ux) pada aplikasi OSS URINDO menggunakan Figma. Penelitian tersebut 

menghasilkan rancangan prototype dari aplikasi OSS URINDO yang digunakan sebagai 
referensi untuk desain program aplikasi yang akan dibuat dengan tampilan yang menarik. 

Sistem informasi berbasis website ini digunakan dan dikelola oleh tiga user yaitu admin, 
kaprodi, dan dosen, yang memiliki hak akses masing-masing. Seperti admin yang memiliki 

hak akses penuh atas sistem informasi termasuk seluruh data kaprodi dan data semua 
dosen. Kaprodi 
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memiliki hak akses kesemua menu dalam sistem informasi kecuali kelola user dan data 

alumni, namun kaprodi hanya dapat mengelola data milik kaprodi itu sendiri. Kemudian 
dosen yang memiliki hak akses kesemua menu dalam sistem informasi kecuali menu 

dokumen, kelola user, dan data alumni, serta dosen hanya dapat mengelola data milik 
dosen itu sendiri(Freriks, 2020). 

Simpulan 

Berdasarkan perancangan user interface sistem informasi yang telah dibuat dengan 

metode prototype disimpulkan bahwa program studi Teknik Informatika Universitas 

Boyolali telah memiliki rancangan sistem informasi(Miller, 2021), yang selanjutnya dapat 

diimplementasikan kedalam tahap pembuatan program. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang sistem informasi pusat data dokumen yang user friendly yang dibuat 

menggunakan Figma dengan metode prototype. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi 

dan acuan dalam pembuatan sistem informasi pusat data dokumen yang akan dibuat 

nantinya(Azizah et al., 2023). Selain itu dapat memudahkan pihak admin, kaprodi, maupun 

dosen dalam pencarian dan menyajikan suatu data apabila diperlukan secara mendesak. 

Pada akhirnya menghasilkan rancangan sistem informasi yang efektif dan efisien terhadap 

kebutuhan pengguna. 

Saran 

Rancangan user interface sistem informasi pusat data dokumen ini hanya diintegrasikan 

pada program studi Teknik Informatika, harapannya dapat diintegrasikan di semua prodi 

yang ada di Universitas Boyolali, dan dapat dikembangkan lagi sesuai kebutuhan data yang 

ingin disimpan didalam sistem. 
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