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Abstract. The advancement of digital technology has driven the transformation of conventional student ID cards
(KTM) into digital-based cards with various additional functions. This study aims to design the user interface
(UI) and user experience (UX) of a digital-based multifunctional e-KTM at Trunojoyo University, Madura using
the prototype method. This method was chosen because it allows rapid design iteration based on user feedback.
This e-KTM is expected to not only function as a student identity, but can also be used for library access,
attendance, payments, and other academic services. The design process involves needs analysis, initial design
creation, user testing, and improvements based on evaluation results. The results of the study show that the
application of the prototype method improves the quality of UI/UX design by better meeting user needs. With this
multifunctional e-KTM, it is hoped that the efficiency of campus services will increase and provide a more
practical experience for students.
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Abstrak Kemajuan teknologi digital mendorong transformasi kartu tanda mahasiswa (KTM) konvensional
menjadi kartu berbasis digital dengan berbagai fungsi tambahan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) e-KTM multifungsi berbasis digital di Universitas
Trunojoyo Madura menggunakan metode prototype. Metode ini dipilih karena memungkinkan iterasi desain yang
cepat berdasarkan umpan balik pengguna. E-KTM ini diharapkan tidak hanya berfungsi sebagai identitas
mahasiswa, tetapi juga dapat digunakan untuk akses perpustakaan, absensi, pembayaran, dan layanan akademik
lainnya. Proses perancangan melibatkan analisis kebutuhan, pembuatan desain awal, pengujian oleh pengguna,
serta perbaikan berdasarkan hasil evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode prototype
meningkatkan kualitas desain UI/UX dengan lebih baik dalam memenuhi kebutuhan pengguna. Dengan adanya
e-KTM multifungsi ini, diharapkan efisiensi layanan kampus meningkat serta memberikan pengalaman yang lebih
praktis bagi mahasiswa.

Kata kunci: Ul/UX, e-KTM, Digital, Metode Prototype.

1. LATAR BELAKANG

Kartu Tanda Mahasiswa (KTM) merupakan suatu identitas yang digunakan
sebagai tanda pengenal bagi mahasiswa yang telah terdaftar di perguruan tinggi. Informasi
yang tercantum dalam kartu ini antara lain nama lengkap, Nomor Induk Mahasiswa (N1M),
Program Studi, serta nama Universitas. KTM berfungsi sebagai penanda resmi bagi
seorang mahasiswa aktif. Selain itu, kegunaan kartu ini sangat mendukung berbagai
aktivitas di kampus, seperti peminjaman buku, peminjaman ruang kelas, akses masuk ke
ruang kelas, dan kegiatan lainnya yang berkaitan dengan layanan kampus.

Namun, berdasarkan pengamatan terhadap kondisi di lingkungan kampus,
penggunaan KTM belum sepenuhnya optimal. Hal ini disebabkan oleh ketidakintegrasian

kartu tersebut dengan beberapa layanan yang ada di kampus, seperti proses absensi dan
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sistem parkir.

Mahasiswa menghadapi berbagai permasalahan terkait proses absensi; misalnya,
saat menggunakan sistem online, mahasiswa seringkali mengalami kebingungan karena
absensi dilakukan melalui menu Siasat dan Flearn, sedangkan pada saat offline, absensi
masih dilakukan secara manual menggunakan kertas. Selain itu, terdapat masalah dalam
pelayanan parkir kampus, di mana prosedur yang digunakan masih mengandalkan kartu
parkir, dan saat keluar dari area parkir, mahasiswa diharuskan untuk menunjukkan Surat
Tanda Nomor Kendaraan (STNK).

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan-permasalahan yang telah diuraikan di
atas, penulis mengidentifikasi beberapa isu utama yang menjadi fokus penelitian ini, antara
lain: 1) perlunya inovasi baru terkait Kartu Tanda Mahasiswa (KTM) yang diintegrasikan
dengan fitur parkir untuk proses masuk dan keluar kendaraan serta absensi; 2) perlunya
pengembangan sistem parkir di kampus untuk meminimalisir antrian panjang saat
pemeriksaan Surat Tanda Nomor Kendaraan (STNK), Surat I1zin Mengemudi (SIM), dan
Kartu Parkir; 3) perlunya pengembangan sistem presensi, sehingga proses absensi yang
sebelumnya masih dilakukan secara manual dapat menjadi lebih efisien.

Dari permasalahan yang sudah diuraikan diatas,kami memiliki solusi yang efisien
,baik efisien secara teknologi dan efisien pada pengguna(user).Efisien secara teknologi
bisa memanfaatkan teknologi yang sekarang sudah berkembang pesat.Efisien bagi
pengguna adalah pengguna bisa menjadi lebih praktis,menarik.

Dari permasalahan dan solusi yang sudah diajukan maka kami mengangkat judul
penelitian ini dengan diberi judul" Perancangan UI/UX E-KTM Berbasis Digital

Menggunakan Metode Prototype Di Universitas Trunojoyo Madura™.

METODE PENELITIAN
Metode Prototype

Dalam perancangan sistem ini, penulis menerapkan metode prototyping.
Prototyping adalah sebuah proses yang digunakan untuk mendukung pengembangan
perangkat lunak dengan menciptakan model awal dari sistem yang akan dikembangkan
(Syarif, 2018). Model prototype ini berfungsi sebagai versi awal dari perangkat lunak,
yang memberikan gambaran terhadap konsep, memungkinkan eksperimen terhadap
rancangan, mengidentifikasi permasalahan sebanyak mungkin, serta mencari solusi yang
tepat. Penggunaan model prototype memungkinkan pengguna memahami tahapan sistem

yang sedang dikembangkan sehingga sistem dapat beroperasi secara optimal.
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Penerapan metode prototype dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh

representasi awal dari pemodelan aplikasi yang akan dibuat. Tahapan awal dalam proses

ini adalah pembuatan mockup desain aplikasi, yang kemudian dievaluasi oleh pengguna.

Setelah dilakukan evaluasi, mockup tersebut akan dijadikan sebagai referensi bagi

pengembang perangkat lunak dalam membangun aplikasi secara lebih lanjut.

Selain keuntungan tersebut, metode prototype juga memiliki beberapa tahapan

utama (Ni Luh Ade Mita Rahayu Dewi, 2021), yaitu:

a.

Tahap Pengumpulan Kebutuhan

Pada tahap ini, pengembang dan klien bersama-sama mendefinisikan format
perangkat lunak serta mengidentifikasi kebutuhan sistem yang akan dibangun. Dalam
tahap ini juga ditentukan pengguna sistem, seperti admin dan user yang akan
berinteraksi dengan sistem.

Tahap Prototyping

Dalam tahap ini, klien menjelaskan kebutuhannya kepada perancang sistem.
Selanjutnya, perancang akan membuat rancangan awal yang mencakup fitur menu
yang mudah digunakan, serta tampilan input dan output yang diinginkan.

Tahap Evaluasi Prototyping

Klien melakukan pengecekan terhadap prototype yang telah dibuat untuk memastikan
bahwa sistem yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan tujuannya. Jika prototype
belum sesuai dengan harapan klien, maka dilakukan revisi serta perbaikan. Proses ini
juga mencakup penyempurnaan tampilan input, output, serta kemungkinan

penambahan fitur baru.

Keuntungan menggunakan metode prototype:

a)
b)

c)

Pengguna dapat terlibat langsung dalam proses analisis dan desain sistem.

Prototype membantu memahami kebutuhan pengguna secara konkret, bukan hanya
secara abstrak.

Proses pengembangan dapat lebih jelas dalam kaitannya dengan Software
Development Life Cycle (SDLC).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, kegiatan dilaksanakan sesuai dengan tahapan yang terdapat
pada model prototipe, dengan tujuan untuk memudahkan pembaca dalam memahami
proses yang berlangsung dari awal hingga penyelesaian sistem serta implementasinya

dalam kehidupan.

Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak

Pada tahap ini, peneliti akan menganalisis kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan
untuk perancangan UI/IX Aplikasi yang sesuai dengan harapan dan keinginan. Ini adalah
tahap Pengumpulan Kebutuhan.

Dalam perancangan UI/UX aplikasi Kartu Tanda Mahasiswa(KTM) Pada tahap
perancangan antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) untuk aplikasi
Kartu Tanda Mahasiswa (KTM) dengan menerapkan metode prototyping, dilakukan
analisis kebutuhan perangkat lunak untuk memastikan bahwa aplikasi dapat beroperasi
secara optimal dan memenuhi kebutuhan pengguna. Analisis ini mencakup elemen
fungsional dan non-fungsional yang mendukung pengembangan antarmuka pengguna
yang intuitif dan responsif.

a) Kebutuhan Fungsional

Pengguna harus dapat melakukan proses login dan autentikasi menggunakan

kredensial yang diberikan oleh universitas.

e Sistem diharuskan untuk menampilkan informasi KTM dalam bentuk digital,
yang mencakup nama, Nomor Induk Mahasiswa (NIM), dan program studi.

e Terdapat fitur validasi KTM digital yang memanfaatkan username dan password
atau sistem verifikasi lainnya.

e Pengguna diperbolehkan untuk memperbarui data tertentu sesuai dengan
kebijakan yang ditetapkan oleh institusi.

e Sistem dilengkapi dengan fitur notifikasi untuk menyampaikan informasi terkait
KTM serta administrasi akademik

Kebutuhan Non-Fungsional

e Antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna (Ul/UX) harus dirancang agar
ramah pengguna, dengan navigasi yang sederhana dan responsif.

e Aplikasi wajib memiliki performa yang cepat dan ringan, sehingga dapat
digunakan pada berbagai jenis perangkat.
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e Keamanan data mahasiswa perlu dijamin melalui penerapan enkripsi dan
perlindungan privasi.

e Aplikasi harus kompatibel dengan sistem informasi akademik yang telah ada di
universitas.

b) Kebutuhan Non-Fungsional

Antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna (U1/UX) harus dirancang agar ramah

pengguna, dengan navigasi yang sederhana dan responsif.

1) Aplikasi wajib memiliki performa yang cepat dan ringan, sehingga dapat
digunakan pada berbagai jenis perangkat.

2) Keamanan data mahasiswa perlu dijamin melalui penerapan enkripsi dan
perlindungan privasi.

3) Aplikasi harus kompatibel dengan sistem informasi akademik yang telah ada di
universitas.

Metode prototyping diterapkan dalam perancangan UI/UX aplikasi ini dengan
pendekatan yang bersifat iteratif. Melalui serangkaian evaluasi yang melibatkan
pengguna, desain dan fitur dapat disesuaikan agar lebih sesuai dengan kebutuhan baik
mahasiswa maupun pihak akademik. Hasil dari proses ini adalah sebuah desain
antarmuka yang tidak hanya memperhatikan aspek estetika, tetapi juga mampu
meningkatkan pengalaman pengguna dalam mengakses KTM digital secara efisien.

Desain

Selanjutnya, setelah melakukan analisis terhadap kebutuhan yang diinginkan oleh
pengguna, akan dilaksanakan proses perancangan, yang biasanya dikenal sebagai desain.
Pembuatan rancangan perangkat lunak ini bertujuan untuk menggambarkan struktur dan

komponen sebelum dilakukan pengujian fungsional terhadap pengguna(user).

Input Username & Password

Verifikasi Akun

1) Rancangan Use Case

Coba Lagi

Login Berhasil Login Gagal




Perancangan Ul/UX E- KTM Multifungsi Berbasis
Digital Menggunakan Metode Prototype

2) rancangan Activity Diagram

Input Username & Password

Login Berhasil Login Gagal

3) Erd

E-ktm mahasiswa
Universitas Trunojoyo Madura

Gambar 1. Tampilan Login
Gambar 1.2 berisi penjelasan tentang fitur login.dalam fitur login ini berfungsi

supaya pengguna bisa mengakses e-KTM dengan melakukan registrasi.
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E-ktm mahasiswa
Universitas Trunojoyo Madura

Gambar 2. Tampilan Login
Gambar 1.2 berisi penjelasan tentang fitur login.dalam fitur login ini berfungsi

supaya pengguna bisa mengakses e-KTM dengan melakukan registrasi

Gambar 3. Tampilan Register
Pada gambar 1.3 menjelaskan bahwa berisi fitur registrasi yaitu dengan

memasukkan email dan password pengguna agar pengguna bisa mengakses dengan aman.

e | Profil
&% | Data Ranmor

Gambar 4. Tampilan Menu
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Pada gambar 1.4 berisi penjelasan tentang tampilan menu.dalam fitur tampilan
menu ada ikon profil dan data ranmor agar pengguna bisa melihat identitas pengguna dan

juga STNK melalui aplikasi tersebut.

Gambar 5. Tampilan Fitur Profil
Pada gambar 1.5 berisi gambar identitas mahasiswa dan juga gambar KTM

pengguna

Gambar 6. Tampilan Fitur Data Ranmor
Pada gambar 1.6 berisi penjelasan tentang nama mahasiswa sebagai pengguna dan

juga terdapat gambar STNK asli dari mahasiswa sebagai pemilik sepeda motor tersebut.

4. KESIMPULAN DAN SARAN
Perancangan antarmuka pengguna (U1l/UX) untuk Kartu Tanda Mahasiswa (KTM)

Universitas Trunojoyo Madura dengan menggunakan metode prototyping telah berhasil
menghasilkan desain yang intuitif, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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Metode prototyping memungkinkan terjadinya proses iteraktif dalam pengembangan,
sehingga desain dapat dievaluasi dan diperbaiki berdasarkan masukan dari pengguna.
Dari hasil perancangan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

1) Efektivitas Desain: Antarmuka UI/UX yang dihasilkan mampu memberikan
pengalaman pengguna yang nyaman dengan navigasi yang sederhana dan fitur yang
mudah diakses oleh mahasiswa.

2) Fungsionalitas Optimal: Aplikasi ini mencakup fitur utama seperti tampilan KTM
digital, autentikasi pengguna.

3) Keamanan dan Integrasi: Desain ini memperhatikan aspek keamanan data
mahasiswa serta kompatibilitas dengan sistem informasi akademik universitas.

4) Penyempurnaan Berkelanjutan: Penggunaan metode prototyping memungkinkan
dilakukannya evaluasi secara berkala, sehingga desain dapat terus ditingkatkan
berdasarkan kebutuhan dan preferensi pengguna.

Dengan demikian, perancangan UIl/UX untuk KTM berbasis digital ini dapat
menjadi solusi praktis bagi mahasiswa Universitas Trunojoyo Madura dalam mengakses
identitas akademik mereka secara mudah dan efisien. Implementasi selanjutnya dapat
difokuskan pada pengujian sistem serta peningkatan fitur sesuai dengan perkembangan

teknologi dan kebutuhan institusi.
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