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Abstrak 
 

Dengan kemajuan teknologi pada zaman sekarang, banyak hal dapat dilakukan dengan secara 

Online (dalam jaringan). Oleh karena itu, ada kemungkinan pembuatan e-KTP dapat dilakukan secara 

online. Pada saat ini pembuatan e-KTP masih secara manual, dengan alur yang panjang serta masih 

memerlukan waktu yang cukup lama. Untuk itu, pembuatan e-KTP dapat dilakukan secara online 

dengan bantuan aplikasi. Salah satu cara untuk membuat aplikasi adalah dengan Prototyping. 

Prototyping merupakan metode pengembangan perangkat lunak, yang berupa model fisik kerja sistem 

dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Kemudian, digabung dengan pembuatan desain dengan 

metode Design Thinking. Setelah jadi prototipe awal aplikasi, dilakukan pengujian dengan metode 

System Usability Scale (SUS) untuk memeriksa apakah prototipe telah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Dalam penelitian ini, prototipe milik peneliti mendapatkan rataan skor SUS bernilai 76, 

dengan interpretasi menunjukkan nilai Baik. Dapat dikatakan prototipe aplikasi tersebut mendapatkan 

nilai yang cukup positif. 

 

Kata Kunci: Analisis dan Perancangan Aplikasi, Prototyping, Design Thinking, System Usability 

Scale.  

 

Abstract 
 

With the advancement of technology today, many things can be done online. Therefore, there 

is a possibility that the making of e-KTP can be done online. At this time, the making of e-KTP is still 

manual, with a long flow and still takes a long time. For this reason, the making of e-KTP can be done 

online with the help of applications. One way to create an application is with Prototyping. Prototyping 

is a software development method, which is a physical model of system work and serves as an early 

version of the system. Then, it is combined with design making with the Design Thinking method. After 

the initial prototype of the application is finished, testing is carried out using the System Usability Scale 

(SUS) method to check whether the prototype is in accordance with user needs. In this study, the 

researcher's prototype received an average SUS score of 76, with the interpretation showing a Good 

value. It can be said that the application prototype gets a fairly positive value. 

 

Keywords: Analysis and Application Design, Prototyping, Design Thinking, System Usability Scale. 

1. PENDAHULUAN  
Pada zaman sekarang, banyak hal 

sudah dapat dilakukan secara Online (dalam 

jaringan/daring). Bukan hanya jual beli barang 

atau jasa, pemesanan hotel bahkan pemesanan 

tiket untuk bioskop dan juga transportasi umum 

layaknya kereta api ataupun pesawat terbang 

dapat dilakukan di rumah lewat aplikasi. 

Dengan begitu, pihak pemerintah selayaknya 

memikirkan sesuatu yang dapat dilakukan 

secara Online atau daring. Misalnya, sebuah 

aplikasi untuk pembuatan e-KTP secara Online. 

Pembuatan e-KTP pada saat ini, masih 

menggunakan cara manual. Pada alurnya, 

pemohon pergi ke Ketua RT-nya untuk 

meminta blangko pendaftaran, lalu diisi data-

data oleh pemohon. Kemudian meminta tanda 

tangan kepada Ketua RT dan Ketua RW di 

tempat tinggal. Proses selanjutnya, menuju 

Kelurahan dengan membawa blangko 

pendaftaran serta fotokopi kartu keluarga. 

Setelah itu, menuju Kantor Dispendukcapil 

(Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil) 

untuk melakukan foto dan perekaman sidik jari. 

Seperti pembahasan di atas, pembuatan e-KTP 
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masih menggunakan cara Offline. Dengan 

begitu, para pemohon perlu meluangkan waktu 

yang tidak sedikit untuk melakukannya. Maka, 

perlu sebuah aplikasi atau sistem dimana 

pembuatan e-KTP dapat dilakukan dengan 

lebih cepat dan efisien. 

Membuat sebuah aplikasi ataupun 

sistem untuk mempermudah suatu kegiatan, 

diperlukan siklus pengembangan sistem sesuai 

dengan Software Development Life Cycle 

(SDLC). Salah satu dari SDLC yang sering 

digunakan yaitu metode Prototyping[1], [2], [3]. 
Sebuah metode SDLC yang sering digunakan 

dikala sebuah aplikasi atau sistem yang dibuat 

perlu interaksi dengan penggunanya[4]. Selain 

itu juga, metode ini juga sering digunakan 

untuk beberapa aplikasi yang bersifat online 

(dalam jaringan) karena banyaknya interaksi 

dengan pengguna. Hasil dari metode ini akan 

menjadi perantara pengembang dan 

penggunanya sebagai proses pengembangan 

sistem[5]. 

Aplikasi yang akan dibuat ini nantinya 

akan memiliki beberapa fitur yang dapat 

digunakan oleh penggunanya. Salah satu yang 

paling utama yaitu fitur pendaftaran yang 

nantinya akan digunakan oleh pengguna untuk 

memasukkan data diri yang diperlukan pada 

sebuah e-KTP. Aplikasi yang penulis rancang 

ini berbeda dengan aplikasi dari Ditjen 

Dispencukcapil KEMENDAGRI, Identitas 

Kependudukan Digital (IKD), dimana IKD 

dapat menjadi e-KTP bentuk digital, namun 

pengguna IKD perlu e-KTP yang telah 

diterbitkan Dispendukcapil, sedangkan 

rancangan aplikasi pada penelitian ini bertujuan 

mempermudah remaja untuk mendapatkan e-

KTP. 

Berdasar pada penjelasan di atas, 

penulis perlu melakukan Analisa dan 

Perancangan Aplikasi Pendafatarn e-KTP 

Online sebagai harapan untuk Dispendukcapil 

dapat mengimplementasikan hasil rancangan 

aplikasi ini untuk mempermudah remaja yang 

akan membuat e-KTP sebagai salah satu dari 

identitas yang sah di negara Indonesia.  

 

2. LANDASAN TEORI 
2.1 Prototyping 

Prototyping merupakan salah satu dari model 

pengembangan perangkat lunak atau SDLC 

(Software Development Life Cycle). SDLC 

sendiri merupakan sebuah proses untuk 

membuat ataupun merubah sistem, dan juga 

model atau metodologi yang digunakan untuk 

membuat sebuah sistem[1], [2]. Konsepnya 

merujuk pada komputer atau sistem informasi. 

Metodologi ini membentuk kerangka kerja 

untuk merancang dan mengendalikan 

pembuatan sistem informasi pengembangan 

perangkat lunak[1], [2]. 

Prototyping merupakan metode pengembangan 

perangkat lunak, yang berupa model fisik kerja 

sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari 

sistem. Dengan metode prototyping ini akan 

dihasilkan prototype sistem sebagai perantara 

pengembang dan pengguna agar dapat 

berinteraksi dalam proses kegiatan 

pengembangan sistem informasi[3]. Tujuannya 

untuk mengumpulkan informasi dari pengguna 

sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan 

model prototype yang dikembangkan, sebab 

prototype menggambarkan versi awal dari 

sistem untuk kelanjutan sistem sesungguhnya 

yang lebih besar[3]. 

 

2.2 Design Thinking 

Sebuah metode yang berasal dari cara 

mengajari para insinyur bagaimana pendekatan 

masalah secara kreatif, seperti yang dilakukan 

oleh desainer. Dimana design thinking 

merupakan ideologi dan sebuah proses untuk 

mencari penyelesaian dari masalah kompleks 

yang berpusat pada pengguna [6]. Metode 

Design Thinking memiliki 5 tahapan, yang 

terdiri dari Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test.  

a. Empathize, memahami masalah yang akan 

dipecahkan. Dalam hal ini perlu dilakukannya 

observasi atau wawancara terhadap pengguna 

untuk memperoleh gambaran kebutuhan 

pengguna. 

b. Define, mendefinisikan masalah yang akan 

dipecahkan. Dalam tahap ini, dilakukan 

perumusan masalah dari pengguna secara lebih 

spesifik. 

c. Ideate, menggambarkan solusi dari 

permasalahan yang didapat dari tahap 

sebelumnya. Tahap ini akan menghasilkan 

berbagai ide-ide kreatif yang dapat digunakan 

untuk menyelesaikan permasalahan dari 

pengguna. 

d. Prototype, melakukan implementasi dari 

solusi yang telah didapatkan. Membuat sebuah 

prototipe yang nantinya akan di uji coba. 

e. Test, melakukan uji coba pada prototipe yang 

ada. 
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2.3 System Usability Scale (SUS) 

Dalam pembuatan sebuah aplikasi, tentunya 

sebagai pengembang berharap bahwasanya 

aplikasi yang telah dikembangkan dapat 

berjalan sesuai dengan kebutuhan 

penggunanya. Oleh karena itu, maka perlu 

dilakukan sebuah uji yang nantinya dapat 

menjawab apakah aplikasi yang dibuat telah 

sesuai dengan kebutuhannya. Usability Testing 

merupakan metode untuk uji fungsionalitas dari 

aplikasi yang telah dibuat[7]. Hal ini penting 

untuk pengujian langsung dari pengguna agar 

dapat memahami cara menggunakan aplikasi 

yang dimaksud. Salah satu cara melakukan uji 

fungsionalitas yaitu menggunakan System 

Usability Scale (SUS). System Usability Scale 

(SUS) ini merupakan tools atau alat yang dapat 

dipercaya sebagai alat evaluasi sebuah 

aplikasi[8]. 

 

3. METODE PENELITIAN  
3.1 Analisis Kebutuhan 

Sebuah proses untuk mengidentifikasi dan 

memahami kebutuhan pengguna/pelanggan 

untuk suatu sistem atau produk. Tujuannya 

adalah untuk memastikan bahwa produk atau 

sistem yang dibangun memenuhi kebutuhan 

dan harapan pengguna atau pelanggan, serta 

memastikan kesesuaian produk atau sistem 

dengan konteks bisnis dan teknologi. 

Dalam membuat sebuah aplikasi ataupun 

sistem, perlu penilaian kebutuhan awal dan 

analisa tentang ide atau gagasan [3]. Tahapan 

ini dibutuhkan untuk mendapatkan informasi 

yang dibutuhkan, model serta spesifikasi 

mengenai perangkat lunak (software) yang 

dibutuhkan penggunanya. Data yang telah 

diambil dari Studi Lapangan akan digunakan 

dalam tahapan ini untuk menjadi tumpuan dari 

aplikasi yang sedang dirancang oleh peneliti. 

Pada tahap analisis kebutuhan ini, mencakup 

dua tahapan dari Design Thinking, yaitu 

Empathize dan Define. 

 

3.2 Perancangan Aplikasi 

Sebuah proses merancang dan merencanakan 

sebuah sistem atau aplikasi yang terdiri dari 

beberapa komponen dan proses yang saling 

terkait. Tujuannya untuk menciptakan sebuah 

sistem atau aplikasi yang efektif, efisien, dan 

memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik. 

Perancangan sistem yang baik dapat membantu 

organisasi untuk meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas, mengurangi biaya, dan 

memperbaiki kualitas layanan pada pengguna. 

Ada beberapa langkah untuk merancang sebuah 

aplikasi. Mulai dari pemodelan proses bisnis, 

pembuatan desain sistem yang terdiri dari Use 

case Diagram, Activity Diagram. Tahap ini 

mencakup tahapan Ideate dari Design Thinking. 

3.2.1 Pemodelan Proses Bisnis 

Sebuah metode untuk merepresentasikan 

aktivitas dan proses bisnis[9] secara visual dan 

terstruktur[10], [11]. Tujuannya yaitu untuk 

memahami, menganalisis, dan memperbaiki 

proses bisnis agar lebih efisien, efektif dan 

terukur[12], [13]. Hal ini dilakukan pada awal 

tahap perencanaan proyek dan akan 

diperbaharui seiring berjalannya proyek. 

3.2.2 Use case Diagram 

Use case Diagram[14], [15] merupakan bentuk 

utama dari kebutuhan sistem (perangkat lunak) 

untuk aplikasi yang sedang dikembangkan. Use 

case menentukan perilaku yang diharapkan 

(apa), dan bukan metode yang tepat untuk 

mewujudkannya (bagaimana). Pemodelan use 

case akan membantu kita untuk merancang 

sistem dari perspektif penggunanya[16]. Ini 

adalah teknik yang efektif untuk berkomunikasi 

dengan perilaku sistem dalam istilah pengguna 

dengan menentukan semua perilaku sistem 

eksternal yang terlihat[14]. 

3.2.3 Activity Diagram 

Sebuah diagram yang menggambarkan alur 

kerja atau aktivitas sebuah sistem atau proses 

bisnis dalam aplikasi nantinya[17], [18]. 

Dengan adanya diagram ini, akan 

mempermudah penggambaran bagaimana 

aktivitas yang akan terjadi pada aplikasi yang 

sedang dirancang[19]. 

 

3.3 Evaluasi 

Fase ini merupakan di mana peneliti melakukan 

evaluasi untuk hasil dari perancangan aplikasi 

atau prototype awal aplikasi sesuai dengan 

kebutuhan yang ada. Tahapan evaluasi juga 

mencakup tahapan Prototype dan Test dari 

metode Design Thinking. Untuk melakukan 

evaluasi, maka diperlukan mock up atau desain 

awal untuk aplikasi yang dibuat, sehingga 

sesuai dengan tahapan Prototype. Pada tahapan 

ini, nantinya akan dilakukan evaluasi dengan 

System Usability Testing (SUS). Bagian 

evaluasi dengan menggunakan System 

Usability Scale (SUS) dapat dicantumkan 

dalam tahapan Test pada metode Design 

Thinking. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN  
4.1 Analisis Kebutuhan 

Proses analisis kebutuhan dilakukan dengan 

melakukan observasi pada Dinas 

Kependudukan dan Catatan Sipil 

(Dispendukcapil) Kota Malang. Observasi 

merupakan salah satu cara untuk menemukan 

permasalahan yang akan diselesaikan, hal ini 

sesuai dengan tahap Empathy pada Design 

Thinking.  

Hasil dari observasi yang dilakukan yaitu, 

pengguna dari aplikasi ini akan terbagi menjadi 

tiga, pertama yaitu User, Admin, serta Ketua RT 

& RW. Penjelasan Pengguna terdapat pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Tipe Pengguna 

Tipe 

Pengguna 

Deskripsi Pengguna 

User Pihak yang 

menggunak

an aplikasi 

sesuai 

dengan 

kebutuhann

ya 

Pemohon e-

KTP yang 

berasal dari 

Kota Malang 

Admin Pihak yang 

mengelola 

aplikasi 

Pegawai 

Dispendukcapi

l bagian e-KTP 

Ketua RT 

& RW 

Pihak yang 

menggunak

an aplikasi 

untuk 

kebutuhan 

tertentu 

Ketua RT & 

RW yang ada 

di Kota Malang 

 

Dari data observasi sebelumnya, dapat dibuat 

spesifikasi kebutuhan pada pengguna aplikasi. 

Spesifikasi ini dapat dianggap sebagai bagian 

dari tahap Define pada Design Thinking. 

Tabel 2. Kebutuhan Pengguna 

Tipe 

Pengguna 

Deskripsi 

User Mengajukan form 

pembuatan e-KTP secara 

online 

Mengirimkan dokumen 

persyaratan dalam bentuk 

digital 

Menerima jadwal 

melakukan foto dan 

perekaman sidik jari 

Tipe 

Pengguna 

Deskripsi 

User Mengambil e-KTP yang 

sudah dicetak 

Admin Memvalidasi form 

pengajuan pembuatan e-

KTP dari Pemohon 

Memvalidasi dokumen 

persyaratan 

Memberikan dokumen 

pengajuan pembuatan e-

KTP pada Ketua RT & RW 

Memvalidasi dokumen 

pembuatan e-KTP telah di 

tanda tangan oleh Ketua RT 

& RW 

Mengirimkan jadwal foto 

dan perekaman sidik jari 

kepada Pemohon 

Memberikan jadwal 

pengambilan e-KTP yang 

sudah dicetak 

Ketua RT & 

RW 

Memvalidasi form 

pengajuan pembuatan e-

KTP dari Pemohon 

Memberikan tanda tangan 

pada form pengajuan 

pembuatan e-KTP 

Mengirim kembali form 

pengajuan pembuatan e-

KTP kepada Admin 

 

4.2 Pemodelan Proses Bisnis 

 
Gambar 1. Proses Bisnis Situasi Baru 

Gambar 1 di atas merupakan model bisnis yang 

nantinya terjadi pada aplikasi pendaftaran e-

KTP online. Model di atas berdasarkan situasi 

baru[12] yang diharapkan dapat 

mempersingkat proses yang ada pada saat ini. 

Model proses bisnis pada gambar 2 diharapkan 

memberi kemudahan pada pengguna dari 

aplikasi ini nantinya. 

 

4.3 Use case Diagram 
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Gambar 2. Use case Diagram 

Gambar 2 merupakan hasil dari use case dari 

kebutuhan pengguna pada tabel 3. Use case 

diatas menampilkan cara kerja aplikasi 

pendaftaran e-KTP online. Aktor pada use case 

diatas diambil dari pengguna aplikasi ini. 

Penjelasan dari use case diatas akan dipaparkan 

pada tabel berikut. 

Tabel 3. Deskripsi Use case 

Nama Use 

case 

Aktor Deskripsi 

Form 

Pendaftaran 

User 

(Pemohon) 

 

User mengisi 

form 

pembuatan e-

KTP yang 

berupa website 

Data 

Pendamping 

User 

mengunggah 

atau 

mengirimkan 

dokumen 

pendamping 

(Kartu 

Keluarga dan 

Akta 

Kelahiran) 

untuk e-KTP 

Tanggal 

User menerima 

tanggal 

dilakukannya 

foto dan 

perekaman 

sidik jari 

Form 

Pendaftaran 

Admin 

Admin 

melakukan 

validasi pada 

form yang diisi 

oleh User 

(Pemohon) 

Data 

Pendamping 

Admin 

melakukan 

validasi pada 

dokumen 

pendamping 

(Kartu 

Keluarga dan 

Nama Use 

case 

Aktor Deskripsi 

Akta 

Kelahiran) 

yang diunggah 

atau dikirimkan 

oleh  User 

(Pemohon) 

Tanda 

Tangan 

Form 

Pendaftaran 

Admin 

Admin 

melakukan 

validasi pada 

form 

pendaftaran 

User 

(Pemohon) 

bahwa telah 

ditanda tangani 

oleh Ketua RT 

& RW 

Tanggal 

Admin 

menetapkan 

tanggal untuk 

User 

(Pemohon) 

melakukan foto 

dan perekaman 

sidik jari 

Form 

Pendaftaran 

Ketua RT 

& RW 

Ketua RT & 

RW melakukan 

validasi pada 

form 

pendaftaran 

User 

(Pemohon) dan 

menambahkan 

tanda tangan 

pada form 

tersebut 

 

Untuk use case tanda tangan form pendaftaran 

pada aktor Ketua RT & RW menjadi use case 

form pendaftaran, dikarenakan form 

pendaftaran membutuhkan tanda tangan dari 

Ketua RT & RW. 

 

4.4 Activity Diagram 
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Gambar 3. Activity Diagram 

Gambar 4 merupakan rancangan dari activity 

diagram dari use case pada sub bab 

sebelumnya. Dari gambar tersebut, kita dapat 

melihat alur kerja (workflow) dari aplikasi 

pendaftaran e-KTP. Diagram diatas juga 

memiliki sedikit perbedaan dengan model 

bisnis proses yang ada, karena pada activity 

diagram hanya menampilkan alur kerja pada 

sistem yang akan dibuat. 

 

4.5 Evaluasi 

Dalam fase evaluasi ini, terbagi menjadi dua 

bagian yang merupakan bagian dari Design 

Thinking, yaitu tahap Prototype dan Test. Pada 

Prototype, peneliti membuat rancangan desain 

untuk tampilan dari aplikasi yang berkaitan. 

 
Gambar 4. Tampilan Awal Aplikasi 

Gambar 4 di atas merupakan tampilan awal dari 

aplikasi web untuk pendaftaran e-KTP. Dengan 

dasar aplikasi menggunakan web dari 

Dispendukcapil Kota Malang. Setelah itu pada 

gambar 5 merupakan tampilan untuk 

melakukan pengisian formulir pendaftaran e-

KTP. 

 
Gambar 5. Formulir Pendaftaran e-KTP 

Setelah mengisi formulir pendaftaran e-KTP, 

nantinya akan ada empat tampilan berbeda 

sesuai dengan kondisi pada proses bisnis. Pada 

gambar 6, formulir yang telah dikirimkan oleh 

pengguna telah disimpan dan belum divalidasi 

oleh admin. 

 
Gambar 6. Cek Status Pendaftaran Belum 

Validasi oleh Admin 

Dan yang terakhir, apabila Ketua RT dan RW 

telah membubuhkan tanda tangannya, 

pengguna nantinya akan menerima tampilan 

seperti gambar 7, yang nantinya perlu 

diperlihatkan pada petugas di Kantor 

Dispendukcapil. 
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Gambar 7. Tampilan Akhir Cek Pendaftaran e-

KTP 

Setelah peneliti membuat desain Prototype 

seperti pada penjelasan di atas, peneliti 

melakukan tahapan Test. Pada tahap ini, 

peneliti meminta bantuan pada karyawan 

Dispendukcapil untuk mengisi kuesioner 

tentang System Usability Scale. Untuk 

menghitung nilai dari tiap responden, peneliti 

menggunakan cara berikut ini, pemberian nilai 

pada skala SUS pada tabel 4, dan melakukan 

kalkulasi dengan cara Nilai SUS = 2.5*(X+Y). 

(Nilai X didapat dari jumlah nilai pertanyaan 

ganjil dikurangi 5, dan nilai Y didapat dari 25 

dikurangi jumlah nilai pertanyaan genap)[20]. 

Tabel 4. Tabel Skala SUS 

Skala SUS Nilai 

Sangat Tidak Setuju 1 

Tidak Setuju 2 

Netral 3 

Setuju 4 

Sangat Setuju 5 

 

Perlu pedoman interpretasi dari nilai SUS, yang 

dapat dilihat pada tabel berikut[20]. 

Tabel 5. Pedoman Interpretasi Skor SUS 

Skor SUS Nilai 
Peringkat 

Kemampuan 

Lebih dari 

80.3 
A Sangat Baik 

68.1 sampai 

80.3 
B Baik 

68 C Oke 

51 sampai 

67.9 
D Buruk 

Kurang dari 

51 
E Buruk Sekali 

 

.Dengan tabel 5 sebagai pedoman untuk 

interpretasi nilai dari skor SUS, maka semua 

skor SUS perlu dijumlahkan dan dibagi dengan 

jumlah responden untuk mengambil skor rata-

rata skor SUS untuk di interpretasi. Jumlah dari 

skor SUS dari responden yaitu sebesar 380, lalu 

skor SUS rata-rata yang didapatkan yaitu 76. 

Dengan hasil demikian, maka Prototype 

Pendaftaran e-KTP Online yang dibuat oleh 

penulis mendapatkan nilai B atau peringkat 

Baik.  

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil evaluasi berupa 

pengujian System Usability Testing, hasil 

rancangan aplikasi pendaftaran e-KTP yang 

dibuat penulis mendapatkan rata-rata skor SUS 

76, dengan interpretasi yang menunjukkan nilai 

Baik atau B dari pedoman pada tabel 7. Dapat 

dikatakan prototipe aplikasi tersebut 

mendapatkan nilai yang cukup positif. Dengan 

begitu, rancangan aplikasi yang dibuat telah 

memenuhi kebutuhan fungsionalitas aplikasi. 

 

5.2 Saran 

Penulis berharap untuk penelitian 

selanjutnya dapat mengimplementasikan 

Prototype Aplikasi Pendaftaran e-KTP Online, 

dengan harapan aplikasi tersebut dapat 

memudahkan pemuda-pemudi di Indonesia 

untuk membuat e-KTP yang menjadi tanda 

identitas di Indonesia. 
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