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ABSTRAK 

 

Helena Karawaheni, E2257401003, 2025, Perancangan UI/UX Aplikasi 

Pendataan Data Penduduk Di Desa Dayu Berbasis Mobile. Pembimbing I, 

Frengklin Matatula, S.Kom., M.MSI. dan Pembimbing II, Arliyana M.Kom. 

 

Pendataan penduduk merupakan elemen penting dalam menunjang 

penyelenggaraan administrasi pemerintahan desa serta sebagai dasar dalam 

perumusan kebijakan pembangunan lokal. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang antarmuka pengguna (User Interface) dan pengalaman pengguna (User 

Experience) pada aplikasi mobile yang mendukung proses pendataan penduduk 

secara digital. 

 

Metodologi yang digunakan mencakup observasi langsung, wawancara 

dengan perangkat desa, serta dokumentasi. Proses perancangan dilakukan dengan 

menerapkan metode prototyping, dan pemodelan diagram UML. Rancangan 

aplikasi dapat diganakan oleh Admin Desa, Ketua RW, Ketua RT serta Penduduk. 

 

 Hasil perancangan menghasilkan prototype antarmuka yang informatif, 

mudah digunakan, dan konsisten dengan prinsip desain UI/UX. Perancangan 

dibantu dengan perangkat lunak Figma dan Draw.io karena fitur yang lengkap dan 

mudah untuk digunakan dalam pengembangan rancangan. 

 

 Hasil penelitian ini penulis berharap rancangan dapat menjadi pondasi 

implementasi aplikasi pendataan data penduduk berbasis mobile yang modern, 

efisien, serta mampu meningkatkan kualitas pelayanan di Desa Dayu. 

 

Kata Kunci : Perancangan, Aplikasi, UI/ UX, Pendataan Penduduk, Mobile.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1  Latar Belakang 

 

Pendataan penduduk adalah bagian penting dalam mengelola administrasi 

dan layanan masyarakat di tingkat desa. Data penduduk yang lengkap dan 

akurat dibutuhkan untuk berbagai keperluan, seperti pengurusan dokumen 

resmi, bantuan sosial, hingga perencanaan pembangunan.  

Namun, di Desa Dayu, pengelolaan data penduduk masih sering dilakukan 

secara manual, yang memakan waktu, rentan terhadap kesalahan, dan sulit 

diakses dengan cepat ketika diperlukan. Kemajuan teknologi informasi 

memberikan peluang untuk meningkatkan sistem pendataan menjadi lebih 

modern, salah satunya melalui pengembangan aplikasi berbasis mobile.  

Perancangan aplikasi ini memungkinkan akses dan pengolahan data secara 

cepat dan fleksibel, sehingga dapat mengatasi kendala yang selama ini dihadapi, 

seperti pencatatan manual yang rentan terhadap kesalahan, waktu yang lebih 

lama dalam pengolahan data, serta risiko kehilangan data akibat faktor 

eksternal. 

Untuk itu, diperlukan sebuah perancangan UI/UX aplikasi pendataan data 

penduduk berbasis mobile yang dapat menjawab kebutuhan desa. Perancangan 

ini bertujuan untuk menciptakan prototipe sistem yang dapat menjadi dasar 

pengembangan aplikasi lebih lanjut.  
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Dengan rancangan yang matang, sistem ini diharapkan dapat menjadi solusi 

inovatif yang mempermudah proses pendataan dan pengelolaan informasi 

kependudukan di Desa Dayu. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, permasalahan yang muncul adalah Bagaimana 

merancang aplikasi pendataan data penduduk berbasis mobile yang dapat 

mempermudah proses pencatatan dan pengelolaan data penduduk di Desa 

Dayu. 

1.3 Batasan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, maka diberikan batasan 

masalah dalam perancangan sistem, yaitu: 

a. Rancangan sistem hanya mencakup data dasar penduduk seperti data 

identitas penduduk, status perkawinan, pekerjaan, tingkat pendidikan, 

kewarganegaraan, serta status domisili. 

b. Rancangan sistem difokuskan pada pengelolaan data penduduk Desa Dayu 

saja, tidak termasuk desa-desa lain di sekitarnya. 

c. Rancangan aplikasi dapat diganakan oleh Admin Desa, Ketua RW dan 

pengisian data dapat diakses oleh Ketua RT dan Penduduk. 

d. Tahap perancangan hanya sampai desain antar muka (interface). 

e. Software yang digunakan untuk perancangan aplikasi ini menggunakan 

Figma dan Draw.io. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi pendataan 

penduduk di Desa Dayu berbasis mobile. 

1.4.2 Manfaat  

a. Bagi Penulis 

Manfaat bagi penulis dapat menambah wawasan dan pengalaman dalam 

merancang aplikasi UI/UX berbasis mobile serta memperoleh kesempatan 

untuk menerapkan teori dan konsep yang telah dipelajari selama 

perkuliahan. 

b. Bagi Objek 

Manfaat bagi objek (Desa Dayu) yaitu memiliki rancangan aplikasi 

pendataan penduduk yang dapat menjadi dasar untuk implementasi aplikasi 

yang modern dan efisien dan menyediakan solusi teknologi yang dapat 

mendukung pengelolaan data penduduk. 

c. Bagi STMIK Palangkaraya 

Manfaat bagi STMIK Palangkaraya yaitu dapat menambah karya 

ilmiah pada perpustakaan, atau sebagai referensi bagi mahasiswa yang 

memiliki topik penelitian yang berkaitan. 

1.5 Metodologi penelitian 

1.5.1 Observasi 

Observasi merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara mengamati objek penelitian secara langsung maupun tidak langsung. 

Tujuan utama dari observasi adalah untuk memahami aktivitas tertentu 
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dengan cara memeriksa proses atau kondisi yang sedang terjadi. Dalam 

penelitian ini, observasi digunakan untuk memperoleh data yang akurat 

mengenai proses pendataan penduduk di Desa Dayu. 

1.5.2 Wawancara 

Wawancara bertujuan untuk menggali informasi lebih mendalam 

tentang suatu topik yang sedang diteliti. Dalam penelitian ini, wawancara 

dilakukan dengan pihak terkait, seperti perangkat desa, untuk memperoleh 

informasi mengenai proses pendataan penduduk 

1.5.3 Dokumentasi 

Hasil penelitian berupa rancangan aplikasi pendataan penduduk 

berbasis mobile yang terdokumentasi dalam bentuk laporan lengkap, 

termasuk analisis, desain, prototipe sistem, dan foto. 

1.6 Penjelasan istilah kunci  

Terdapat beberapa istilah kunci dari judul penelitian, diantaranya: 

1.6.1 Perancangan  

Perancangan yaitu proses merencanakan, menyusun, dan 

mengembangkan sebuah solusi atau sistem untuk memenuhi tujuan tertentu. 

Perancangan mencakup pembuatan desain sistem, antarmuka, serta alur kerja 

yang dapat membantu memecahkan masalah atau memenuhi kebutuhan yang 

ada. 

1.6.2 UI (User Interface) / UX (User Experience) 

UI (User Interface) adalah tampilan antarmuka yang digunakan oleh 

pengguna untuk berinteraksi dengan sebuah sistem atau aplikasi. Sedangkan, 
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UX (User Experience) adalah pengalaman keseluruhan yang dirasakan oleh 

pengguna saat berinteraksi dengan suatu sistem. 

1.6.3 Aplikasi 

Aplikasi adalah perangkat lunak yang menggabungkan beberapa fitur 

tertentu dengan cara yang dapat diakses oleh pengguna. Aplikasi juga dapat 

diartikan sebagai suatu perangkat lunak atau program yang diciptakan dan 

dikembangkan untuk melakukan tugas tertentu pada perangkat komputer, 

laptop, atau ponsel. 

1.6.4 Pendataan penduduk 

Pendataan penduduk adalah proses pengumpulan, pencatatan, dan 

pengolahan data terkait dengan informasi penduduk. Pendataan penduduk 

bertujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai demografi serta kondisi 

sosial ekonomi masyarakat secara menyeluruh. 

1.6.5 Mobile  

Mobile merujuk pada desain mobile responsif yang mendukung 

perangkat seluler dengan layar yang lebih kecil, seperti tablet dan 

smartphone.  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kajian Teori 

 

2.1.1 Perancangan 

Menurut Setyawati dan Adrimuna (2022:956) Perancangan adalah 

proses mendeskripsikan, merencanakan dan mensketsa atau menyusun 

beberapa elemen independen menjadi satu kesatuan fungsional yang 

lengkap. 

Menurut Rivanthio dalam Setyawati dan Adrimuna (2022:956) 

Perancangan atau rancang merupakan serangkaian prosedur untuk 

menterjemahkan hasil analisa dan sebuah sistem ke dalam bahasa 

pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen 

komponen sistem diimplementasikan. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, 

perancangan adalah proses mengatur dan merencanakan berbagai elemen 

agar bisa bekerja sama sebagai satu kesatuan yang fungsional. Selain itu 

juga berfungsi untuk mengubah hasil analisis sistem menjadi kode 

pemrograman, sehingga bisa menjelaskan dengan jelas bagaimana setiap 

bagian dari sistem akan diimplementasikan. 

2.1.2 Aplikasi 

Menurut Asbara (2020:1-9) Aplikasi adalah perangkat lunak komputer 

yang berfungsi untuk memproses sebuah perintah dari pengguna dengan 

tujuan tertentu. 

Menurut Andi dalam Rizal dan Prasetya (2021:522) aplikasi adalah 

suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan 

suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang 

dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju.  
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Berdasarkan pendapat pada paragraf sebelumnya, aplikasi adalah 

perangkat lunak yang berfungsi untuk menjalankan perintah pengguna 

dalam mencapai tujuan tertentu. Aplikasi dirancang untuk melaksanakan 

berbagai fungsi sesuai kebutuhan pengguna, mulai dari memproses data 

hingga memberikan layanan atau informasi tertentu.  

2.1.3 User Interface / User Experience (UI / UX) 

Menurut Priyanto dan Setiaji dalam Ada, dkk. (2022:39) User Interface 

atau biasa disingkat dengan UI adalah struktur berupa desain antarmuka 

pada sebuah sistem yang memiliki fokus pada tampilan. Sehingga UI ini 

sendiri akan berhubungan langsung atau tampilan yang akan dilihat 

pengguna saat mengakses desain sistem aplikasi. 

Menurut Rahman, dkk (2024:130) User Interface adalah ilmu yang 

mempelajari mengenai tata letak grafis suatu web ataupun aplikasi. Yang 

termasuk ruang lingkupnya berkaitan dengan button, teks, gambar, fields 

dan semua item yang dapat berinteraksi dengan pengguna. Tata letak, 

animasi, hingga transisi juga merupakan hal yang perlu dipertimbangkan. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, User 

Interface (UI) merupakan aspek penting dalam pengembangan sistem 

aplikasi yang berfokus pada desain antarmuka yang akan dilihat dan 

digunakan oleh pengguna. UI tidak hanya mencakup elemen-elemen grafis 

seperti tombol, teks, gambar, dan fields yang memungkinkan interaksi 

pengguna, tetapi juga memperhatikan tata letak, animasi, dan transisi untuk 

menciptakan pengalaman pengguna yang optimal. 

Menurut Firmansyah dalam Ada, dkk (2022:39) User Experience atau 

biasa disingkat dengan UX adalah struktur yang berkaitan dengan 

bagaimana struktur desain yang dibuat dapat memberi kesan dan 

pengalaman yang menyenangkan pada saat pengguna mengakses aplikasi. 

Menurut Rahman, dkk (2024:130) User Experience (UX) merujuk pada 

respon dan persepsi pengguna terhadap penggunaan suatu item, sistem, atau 

layanan. UX mencakup keseluruhan pengalaman yang terkait dengan 

persepsi, reaksi, dan perilaku pengguna akibat interaksi dengan sistem, 

layanan, atau konten. 
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Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, User 

Experience (UX) merupakan aspek penting dalam pengembangan sistem 

yang berfokus pada pengalaman dan persepsi pengguna selama berinteraksi 

dengan aplikasi, sistem, atau layanan. UX mencakup keseluruhan respons 

emosional dan perilaku pengguna, dengan tujuan menciptakan pengalaman 

yang positif dan menyenangkan. 

2.1.4 Data Penduduk 

Menurut Hastuti Sri Handriana Dewi (2020:18-21) Data 

Kependudukan adalah segala tampilan data penduduk dalam bentuk resmi 

maupun tidak resmi yang dilakukan oleh badan-badan pencatatan data 

penduduk, dengan berbagai bentuk seperti angka, grafik, gambar dan 

lainnya. 

Menurut Rachmat, dkk. (2023:1023) Data Penduduk adalah segala 

tampilan data penduduk dalam bentuk resmi maupun tidak resmi yang 

diterbitkan oleh badan-badan pencatatan kependudukan (pemerintah 

maupun non pemerintah), dalam berbagai bentuk baik angka, grafik, 

gambar dan lain lain. 

 

Berdasarkan pendapat pada paragraf sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa data kependudukan merupakan informasi mengenai penduduk yang 

disajikan dalam bentuk resmi maupun tidak resmi oleh badan pencatatan 

kependudukan, baik pemerintah maupun non-pemerintah. Data tersebut 

dapat ditampilkan dalam berbagai bentuk, seperti angka, grafik, gambar, 

dan format lainnya. 

2.1.5 Mobile 

Menurut Sobri, dkk (2022:70-71) mobile bertujuan untuk mengakses 

layanan data secara wireless dengan menggunakan perangkat mobile seperti 

handphone, pda dan perangkat portable yang tersambung ke sebuah 

jaringan telekomunikasi selular. 

Menurut Agustin, dkk (2024:3804) mobile adalah perangkat lunak yang 

berjalan pada perangkat seperti smartphone, tablet, dan sejenisnya. Dengan 
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aplikasi mobile, pengguna dapat mengakses berbagai informasi dan media 

sosial yang terhubung dengan internet. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa mobile adalah teknologi atau aplikasi yang 

memungkinkan akses data secara nirkabel melalui perangkat portable, 

seperti handphone, dengan dukungan bahasa pemrograman dan database 

untuk memudahkan penyebaran informasi. 

2.1.6 Unified Modeling Language (UML)  

Menurut Prayoga dan Prawira (2023:39) Unified Modeling Language 

(UML) merupakan sebuah bahasa pemodelan berbasis grafis untuk 

menggambarkan sesuatu dari aplikasi yang akan dibuat. 

Menurut Nugroho dalam Kamala, dkk (2022:3813) Unified Modeling 

Language (UML) merupakan suatu bahasa umum untuk menggambarkan, 

menentukan, membangun, dan mengabadikan alur perangkat lunak dan bisa 

dipakai untuk semua fase proses development sistem mulai dari 

menganalisis, mendesain, hingga mengimplementasikan. 

  

Berdasarkan penjelasan pada paragraf sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan grafis 

untuk menggambarkan dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak. 

UML digunakan dalam berbagai tahap pengembangan, dari analisis hingga 

implementasi, guna mempermudah pemahaman dan komunikasi dalam 

pengembangan sistem.  

UML mencakup empat jenis diagram utama: 

 

a.  Use Case Diagram 

 

Menurut Pesik, dkk (2022:990) Use Case Diagram adalah sebuah 

rancangan yang menggambarkan hubungan interaksi antar sistem dan aktor. 
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Use Case Diagram bermanfaat untuk mengetahui proses aktivitas secara 

urut dalam sistem. 

Menurut Satzinger, dkk dalam Choirudin (2023:499) Use Case 

Diagram merupakan sebuah diagram yang digunakan untuk menunjukkan 

peran dari berbagai penggunaan dan bagaimana peran-peran menggunakan 

sistem. 

   

Berdasarkan pendapat pada paragraf sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa Use Case Diagram merupakan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem serta peran masing-

masing dalam penggunaan sistem. Diagram ini membantu dalam 

memahami alur aktivitas dalam sistem secara terstruktur, sehingga 

mempermudah analisis dan perancangan sistem perangkat lunak. 

Tabel 2. 1 Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Aktor Mewakili peran orang, sistem 

yang lain, atau alat ketika 

berkomunikasi dengan use case. 

2 

 

Use Case Abstraksi dan interaksi antara 

sistem dan aktor. 

3 
 

Association Abstraksi dari penghubung antara 

aktor dengan use case. 

4 

 

Generalisasi Menunjukan spesialisasi aktor 

untuk dapat berpartisipasi dengan 

use case. 

5 

 

Include Menunjukan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya. 
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No Gambar Nama Keterangan 

6 

 

Extend Menunjukan bahwa suatu use case 

merupakan tambahan fungsional 

dari use case lainnya jika suatu 

kondisi terpenuhi. 

Sumber: milawatihartono.wordpress.com 

b. Activity Diagram 

 

Menurut Sobri, dkk (2022:72) Activity Diagram merupakan bagian dari 

penggambaran sistem secara fungsional menjelaskan proses-proses logika 

atau fungsi yang terimplementasi oleh kode program. 

Menurut Nugroho dan Rohimi (2020:5) Activity Diagram adalah 

sebuah cara untuk memodelkan aliran kerja (workflow) dari use case dalam 

bentuk grafik. Diagram ini menunjukan langkah-langkah didalam aliran 

kerja, titik-titik keputusan didalam aliran kerja, siapa yang bertanggung 

jawab menyelesaikan masing-masing aktivitas, dan objek-objek yang 

digunakan dalam aliran kerja. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, Activity 

Diagram adalah diagram yang memodelkan aliran kerja dalam sistem secara 

grafis. Diagram ini menggambarkan proses logis, langkah-langkah, titik 

keputusan, aktor yang terlibat, dan objek yang digunakan, sehingga 

mendukung analisis dan desain sistem secara sistematis. 

Tabel 2. 2 Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Status awal Sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal. 
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No Gambar Nama Keterangan 

2  Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali 

dengan kata kerja. 

3 

 

Percabangan/ 

Decision 

Percabangan dimana ada pilihan 

aktivitas yang lebih dari satu. 

4  Penggabungan/ 

Join 

Penggabungan dimana yang 

mana lebih dari satu aktivitas lalu 

digabungkan jadi satu. 

5  Status akhir Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status akhir. 

6 

 

Swimlane Swimlane memisahkan 

organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadao 

aktivitas yang terjadi. 

Sumber: www.dicoding.com/blog/apa-itu-activity-diagram/  

http://www.dicoding.com/blog/apa-itu-activity-diagram/
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c. Sequence Diagram 

 

Menurut Kamala, dkk (2022:3814) Sequence Diagram adalah diagram 

yang digunakan untuk menjelaskan dan menunjukkan secara detail interaksi 

antar objek dalam suatu sistem. 

Menurut Nugroho dan Rohimi (2020:4) Sequence Diagram merupakan 

diagram urutan menunjukan interaksi objek yang diatur dalam urutan 

waktu. Ini menggambarkan objek dan kelas yang terlibat dalam sknario dan 

ukuran pesan yang dipertukarkan antara objek yang diperlukan untuk 

melaksanakan fungsi skenario. 

 

 Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa Sequence Diagram adalah diagram yang 

menggambarkan interaksi antar objek dalam sistem berdasarkan urutan 

waktu. Diagram ini menunjukkan skenario, objek yang terlibat, dan pesan 

yang dipertukarkan untuk melaksanakan suatu fungsi dalam sistem. 

Tabel 2. 3 Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Aktor Jenis peran yang 

dimainkan oleh entitas 

yang berinteraksi dengan 

subjek. 

2 

 

Lifeline Lifeline atau garis hidup 

mewakili peserta 

individu dalam interaksi. 
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No Gambar Nama Keterangan 

3 

 

Activation 

Box 

Activation box atau kotak 

aktivasi berbentuk 

sebuah persegi panjang 

tipis pada lifeline, 

mewakili periode dimana 

suatu elemen melakukan 

operasi. 

4 

 

Call Message Call message merupakan 

sebuah pesan yang 

mendefinisikan 

komunikasi tertentu 

antara lifeline dari sebuah 

interaksi. 

5 

 

Return 

Message 

Return message adalah 

jenis pesan yang 

mewakili informasi yang 

dikirimkan kembali ke 

pengirim pesan atau 

pemanggil berdasarkan 

pesan sebelumnya.  

6 

 

Self Message Self message adalah jenis 

pesan yang mewakili 

permohonan pesan dari 

lifeline yang sama 

7 

 

Recursive 

Message 

Recursive message 

menargetkan aktivasi di 

atas aktivasi tempat 

pesan itu berasal. 



15 

 

 

 

No Gambar Nama Keterangan 

8 

 

Create 

Message 

Create message 

merupakan pesan yang 

mendefinisikan 

komunikasi tertentu 

antara lifelines dari 

sebuah interaksi. 

9 

 

Destroy 

Message 

Destroy message 

merupakan sebuah pesan 

yang mewakili 

permintaan untuk 

menghancurkan siklus 

hidup target. 

10 

 

Duration 

Message 

Pesan durasi menunjukan 

jarak antara dua batasan 

waktu untuk permohonan 

pesan. 

Sumber: www.webstudi.site/2019/11/Sequence-Diagram-adalah.html 

d. Class Diagram 

Menurut Lay, dkk (2024:753) Class Diagram adalah salah satu diagram 

yang digunakan untuk pengembangan berorientasi objek (OOP) yang 

merupakan kumpulan dari beberapa Class dan relasinya. 

Menurut Nugroho dan Rohimi (2020:4) Class Diagram adalah diagram 

struktur statis yang menggambarkan struktur sistem dengan menunjukkan 

kelas sistem, atributnya, operasi (atau metode), dan hubungan antar kelas. 
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Berdasarkan penjelasan pada paragraf sebelumnya, Class Diagram 

adalah diagram dalam pengembangan OOP yang menggambarkan struktur 

statis sistem, termasuk kelas, atribut, metode, dan hubungan antar kelas 

untuk mendukung pemodelan dan perancangan sistem. 

Tabel 2. 4 Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Kelas Kelas pada struktur sistem. 

2 

 

Interface Sama dengan konsep interface 

dalam pemrograman berorientasi 

object. 

3  Association Relasi antar kelas dengan arti 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 

4  Directed 

Association 

Relasi antar kelas dengan makna 

kelas yang atau digunakan oleh 

kelas lain asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 

5  Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum 

khusus). 

6  Dependency Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

7  Aggregation Relasi antar kelas dengan makna 

semua bagian. 

Sumber: www.ansoriweb.com/2020/03/pengertian-class-diagram.html 
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2.1.7 Figma 

Menurut Muhyidin, dkk dalam Choirudin (2023:499) Figma 

merupakan sebuah alat desain yang dapat digunakan untuk membuat dan 

merancang sebuah tampilan aplikasi mobile, aplikasi desktop, website dan 

lain sebagainya. Figma dapat dipakai pada sistem operasi windows, linux 

maupun mac asalkan terhubung ke internet. Figma merupakan alat desain 

yang banyak digunakan oleh seseorang yang bekerja dibidang UI/UX, web 

designer, dan lain sebagainya. 

 

Menurut Pramudita, dkk dalam Wardhanie dan Lebdaningrum 

(2022:166) Figma adalah sebuah software yang memungkinkan 

penggunanya untuk bekerja mendesain tampilan secara kolaboratif pada 

waktu yang real-time. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, penulis 

menyimpulkan bahwa Figma merupakan perangkat lunak desain yang 

digunakan untuk merancang tampilan aplikasi dan website secara 

kolaboratif dalam waktu nyata. Figma dapat diakses melalui berbagai 

sistem operasi dengan koneksi internet dan banyak digunakan oleh 

profesional di bidang UI/UX serta web design. 

2.1.8 Draw.io 

Menurut Marthiawati, dkk (2024:26) Draw.io adalah sebuah website 

yang didesain khusus untuk menggambarkan diagram UML secara online. 

Menurut Arianto, dkk dalam Candra, dkk (2023:73) Draw.io adalah 

website   dan   software   yang   digunakan   untuk membuat flowchat, 

Draw.io   berguna   untuk merancang Use Case diagram maupun Activity 

Diagram. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli pada paragraf sebelumnya, penulis 

menyimpulkan bahwa Draw.io merupakan platform berbasis web yang 

digunakan untuk membuat berbagai jenis diagram visual, seperti UML, 



18 

 

 

 

flowchart, use case, dan activity diagram, yang mendukung proses 

perancangan sistem secara efektif dan efisien. 

 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan merupakan kajian ilmiah yang berkaitan langsung 

dengan topik atau permasalahan yang sedang dikaji. Dengan meninjau 

penelitian yang relevan, peneliti dapat memastikan bahwa kajian yang 

dilakukan memiliki dasar yang kuat, dan menghindari pengulangan penelitian 

yang tidak perlu. 

Berikut beberapa kajian penelitian yang relevan: 

Tabel 2. 5 Teori yang relevan 

No 
Penulis dan 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Hasil Perbedaan 

1 Dearly 

Dady Ropa 

Bale Lay, 

Fajar 

Hariadi, 

Desy 

Asnath 

Sitaniapessy 

(2024) 

Perancangan 

Aplikasi 

Pengolahan 

Data 

Penduduk Di 

Kelurahan 

Matawai 

Berbasis 

Website 

Aplikasi 

Pengelolaan Data 

Penduduk 

berbasis website 

meningkatkan 

efisiensi, akurasi, 

dan mencegah 

kehilangan data 

melalui 

pembaruan real-

time.  

Perancangan 

sistem ini lebih 

menekankan 

pada 

implementasi 

berbasis web, 

yang mendukung 

pengelolaan data 

yang lebih luas, 

efisien, dan 

akurat dengan 

fitur real-time, 

sedangkan 

penulis lebih 

fokus pada 
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No 
Penulis dan 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Hasil Perbedaan 

perancangan 

UI/UX, 

memastikan 

aplikasi mudah 

digunakan untuk 

mendata 

penduduk.  

2 I Putu Eka 

Darma 

Wijaya, I 

Gede 

Juliana Eka 

Putra, Putri 

Anugerah 

Cahya Dewi 

(2025) 

Perancangan 

Sistem 

Informasi 

Pendataan 

Penduduk 

Desa Bedulu 

Kecamatan 

Blahbatuh 

Kabupaten 

Gianyar 

Penelitian ini 

merancang sistem 

pendataan 

penduduk digital 

berbasis Agile 

untuk 

meningkatkan 

efisiensi dan 

akurasi pencatatan 

data. 

Penelitian 

berbasis Agile 

lebih 

menekankan 

pada metodologi 

pengembangan 

sistem dan 

efisiensi proses 

pencatatan data, 

sedangkan 

penulis 

merancang 

UI/UX lebih 

fokus pada 

tampilan dan 

pengalaman 

pengguna. 

3 Nuriya 

Rohfikha, 

Agmal 

Fasichul 

Perancangan 

Sistem 

Informasi 

Kependudukan 

Sistem Informasi 

Kependudukan 

Berbasis Web di 

Desa Krandan 

Perancangan 

sistem berbasis 

web yang 

mempercepat 
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No 
Penulis dan 

Tahun 

Topik 

Penelitian 
Hasil Perbedaan 

Fillahiyan, 

Fredy 

Maulana, 

Serli Agnes 

Ajhara, 

Mega 

Novita 

(2022) 

Berbasis Web 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall pada 

Desa Krandan 

Kecamatan 

Trangkil 

Kabupaten 

Pati 

dirancang 

menggunakan 

metode Waterfall 

dan 

dikembangkan 

dengan 

framework 

CodeIgniter. 

Sistem ini 

meningkatkan 

efisiensi pegawai 

dalam 

pengelolaan data 

penduduk serta 

pembuatan surat 

keterangan. 

pengelolaan data 

penduduk serta 

mempermudah 

pembuatan surat 

administrasi, 

sedangkan 

penulis 

merancang 

aplikasi dengan 

UI/UX optimal 

yang 

meningkatkan 

kemudahan 

dalam proses 

pendataan 

penduduk. 
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BAB III  

PEMBAHASAN 

 

 

3.1 Analisa Masalah 

 

Pendataan data penduduk di Desa Dayu merupakan salah satu bentuk 

pelayanan administrasi dasar yang penting dalam mendukung pembangunan 

dan kebijakan pemerintah, baik di tingkat desa maupun di tingkat yang lebih 

tinggi. Proses ini dilakukan secara terstruktur, dimulai dari tingkat paling 

bawah, yaitu lingkungan RT/RW. Langkah awal dimulai dari pendataan 

langsung oleh Ketua RT atau RW yang mengenal langsung warganya. Ketua 

RT melakukan pencatatan terhadap informasi penting setiap kepala keluarga 

maupun anggota keluarga, seperti nama, nomor induk kependudukan (NIK), 

nomor kartu keluarga (KK), jenis kelamin, tempat dan tanggal lahir, status 

perkawinan, pekerjaan, tingkat pendidikan, kewarganegaraan, agama serta 

status domisili. 

Setelah data dari RT/RW terkumpul, proses dilanjutkan di tingkat desa, 

yaitu oleh aparat desa, terutama bagian pemerintahan atau sekretariat desa. Di 

sini, data yang masuk akan diverifikasi ulang untuk memastikan keakuratan 

dan menghindari duplikasi. Data yang telah diverifikasi ini kemudian disusun 

dan direkapitulasi sesuai kategori tertentu, sehingga lebih mudah digunakan 

untuk berbagai keperluan administrasi maupun perencanaan desa.  

Untuk mengatasi masalah terkait pendataan penduduk maka perlu 

dibuatkan suatu perancangan aplikasi yang dapat mempermudah dan 

meminimalkan kesalahan dalam proses pendataan data penduduk di Desa 
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Dayu. Dengan adanya perancangan aplikasi ini diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi dan menghemat waktu pada saat pengerjaan.  

3.2 Strategi Pemecahan Masalah 

Dalam perancangan aplikasi ini, penulis menggunakan teknik dengan 

memanfaatkan aplikasi Draw.io dan Figma, karena kedua aplikasi ini sangat 

membantu dalam membuat suatu perancangan aplikasi. 

3.3 Desain Proses 

Berdasarkan analisis permasalahan, penulis menggunakan metode UML 

untuk membuat perancangan dengan cara membuat desain dalam bentuk 

diagram yang terstruktur. Berikut ini desain Use Case Diagram, Activity 

Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram dalam penelitian ini. 

3.3.1 Use Case Diagram  

Pada diagram use case diagram ini sangat penting karena 

menggambarkan suatu sistem secara keseluruhan yang dapat mempermudah 

jika pengguna sedang menggunakannya. 

 

Gambar 3. 1 Use Case Diagram 
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3.3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang dapat memodelkan proses-

proses yang terjadi pada sebuah sistem. Runtutan proses dari suatu sistem 

yang menggambarkan aktivitas user mulai dari masuk kedalam aplikasi 

dengan memasukkan username dan password kemudian dilanjutkan dengan 

menu lainnya. 

Berikut ini perancangan Activity Diagram untuk aplikasi pendataan data 

penduduk di Desa Dayu: 

a. Halaman Login (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 2 Activity Diagram Login (Admin Desa) 

 Pada Gambar 3.2 dimana Admin Desa melakukan pengisian 

username dan password kemudian sistem akan berhak untuk 

memverifikasi username dan password jika itu sesuai, jika pengisian 

salah maka sistem akan menampilkan pesan salah dan jika berhasil 

maka akan mudah untuk masuk ke dalam aplikasi. 
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b. Halaman Tambah Akun (Admin Desa) 

Admin Desa melakukan penambahan akun yakni mengisikan 

username, password, Ketua RW atau Ketua RT, apabila data belum 

tersimpan maka sistem akan kembali kemenu daftar akun dan jika 

berhasil maka sistem akan menyimpan data tersebut. Dapat dilihat pada 

Gambar 3.3. 

 

     Gambar 3. 3 Tambah Akun 

c. Halaman Edit Akun (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.4 berikut Admin Desa juga dapat mengedit akun 

dengan memilih akun kemudian mengedit data yang diperlukan. 

Kemudian data terbaru akan disimpan, apabila data belum tersimpan 

maka sistem akan kembali kemenu daftar akun. 
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Gambar 3. 4 Edit Akun 

d. Halaman Hapus Akun (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 5 Hapus Akun (Admin) 

Pada Gambar 3.5 Admin Desa dapat menghapus data apabila sudah 

tidak diperlukan dengan memilih akun dan mengkonfirmasi 
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penghapusan data, jika data belum terhapus maka sistem akan kembali 

kemenu daftar akun. 

e. Halaman Cek Data Penduduk (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 6 Cek Data (Admin) 

Pada Gambar 3.6 Admin Desa dapat cek data yang telah dikirimkan 

oleh Ketua RT, kemudian mencari data dengan memasukkan kata kunci 

seperti nama atau nomor KTP (Kartu Tanda Penduduk) jika berhasil 

maka sistem akan menampilkan data tersebut, tetapi apabila tidak 

ditemukan sistem akan kembali kepengisian kata kunci. 

f. Halaman Cari Data Penduduk (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.7 berikut Admin Desa dapat mencari data penduduk 

dengan memasukkan kata kunci yang diinginkan seperti nama penduduk 

kemudian sistem akan mencari data tersebut dan menampilkannya, 
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apabila tidak ditemukan maka sistem akan kembali kepengisian kata 

kunci. 

 

Gambar 3. 7 Cari Data (Admin) 

g. Halaman Cetak (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 8 Cetak (Admin Desa) 
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 Pada Gambar 3.8 Admin dapat melalukan cetak terhadap data yang 

ada pada desa periode tahun yang berjalan, dengan menampilkan 

laporan data penduduk dapat mempermudah Admin Desa dalam 

mengetahui jumlah penduduk. 

h. Halaman Login (Ketua RW)  

 

Gambar 3. 9 Login (RW) 

Pada Gambar 3.9 Ketua RW melakukan pengisian username dan 

password kemudian sistem akan berhak untuk memverifikasi username 

dan password jika itu sesuai, jika pengisian salah maka sistem akan 

menampilkan pesan salah dan jika berhasil maka akan mudah untuk 

masuk ke dalam aplikasi. 

i. Halaman Tambah Data Ketua RT (Ketua RW) 

Ketua RW dapat menambah data kemudian menginput nama-nama 

Ketua RT, apabila data sesuai maka sistem akan menyimpan tetapi jika 
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belum tersimpan maka sistem akan kembali ke menu utama. Dapat 

dilihat pada Gambar 3.10. 

 

Gambar 3. 10 Tambah Data (RW) 

j. Halaman Edit Data (Ketua Rw) 

 

Gambar 3. 11 Edit Data (RW) 
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 Pada Gambar 3.11 Ketua RW dapat mengedit data Ketua RT yang 

sudah tersimpan kemudian menyimpan kembali dengan data yang baru 

dan telah diperbaharui. Apabila data belum tersimpan maka sistem akan 

kembali kedaftar nama Ketua RT. 

k. Halaman Hapus Data (Ketua RW) 

Pada Gambar 3.12 berikut Ketua RW dapat menghapus data yang 

tidak diperlukan dengan memilih data dan mengkonfirmasi 

penghapusan setelah itu sistem akan menghapus data tersebut, jika tidak 

terhapus sistem akan kembali kemenu daftar nama Ketua RT. 

 

Gambar 3. 12 Hapus Data (RW) 
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l. Halaman Login (Ketua RT) 

 

Gambar 3. 13 Login (RT) 

Pada Gambar 3.13 Ketua RT melakukan pengisian username dan 

password kemudian sistem akan berhak untuk memverifikasi username 

dan password jika itu sesuai, jika pengisian salah maka sistem akan 

menampilkan pesan salah dan jika berhasil maka akan mudah untuk 

masuk ke dalam aplikasi. 

m. Halaman Validasi (Ketua RT) 

 

Gambar 3. 14 Validasi (RT) 
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Pada Gambar 3.14 Ketua RT dapat memvalidasi penduduk dengan 

penduduk melampirkan gambar KTP/KK sebagai bukti nyata bahwa 

data tersebut benar adanya. 

n. Halaman Cetak (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.15 Ketua RT dapat melalukan cetak terhadap data 

yang ada pada desa periode tahun yang berjalan, dengan menampilkan 

laporan data penduduk dapat mempermudah Admin Desa dalam 

mengetahui jumlah penduduk. 

Gambar 3. 15 Cetak Data (RT) 

o. Halaman Cari Data Penduduk (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.16 berikut dimana Ketua RT dapat mencari data 

penduduk dengan mengisikan kata kunci, jika berhasil maka data akan 

ditampilkan oleh sistem kemudian apabila data tidak ditemukan maka 

tampilan akan kembali kemenu utama. 
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Gambar 3. 16 Mencari Data (RT) 

p. Halaman Hapus Data Penduduk (Ketua RT) 

 

Gambar 3. 17 Hapus Data (RT) 

Pada Gambar 3.17 Ketua RT dapat menghapus data apabila sudah 

tidak diperlukan dengan memilih data dan mengkonfirmasi 



34 

 

 

 

penghapusan data, jika data belum terhapus maka sistem akan kembali 

kemenu utama. 

q. Halaman Detail Data Penduduk (Ketua RT) 

Ketua RT dapat melihat detail data yang telah diisikan secara 

menyeluruh, jika berhasil maka sistem akan menampilkan data. Dapat 

dilihat pada Gambar 3.18. 

 

Gambar 3. 18 Detail Data (RT) 

r. Halaman Login (Penduduk) 

Pada Gambar 3.19 berikut Penduduk melakukan pengisian 

username dan password kemudian sistem akan berhak untuk 

memverifikasi username dan password jika itu sesuai, jika pengisian 

salah maka sistem akan menampilkan pesan salah dan jika berhasil 

maka akan mudah untuk masuk ke dalam aplikasi. 
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Gambar 3. 19 Login (Penduduk) 

s. Halaman Registrasi (Penduduk) 

Pada Gambar 3.20 Penduduk melakukan registrasi dengan mengisi 

username, password dan wilayah kemudian sistem akan berhak untuk 

menyimpan data jika itu sesuai, jika pengisian salah maka sistem akan 

menampilkan pesan salah dan jika berhasil maka akan menampilkan 

menu login. 

 

Gambar 3. 20 Registrasi (Penduduk) 
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t. Halaman Tambah Data (Penduduk) 

Pada Gambar 3.21 berikut menjelaskan bagaimana Penduduk 

menambahkan data dan diproses oleh sistem kemudian data disimpan 

dalam database yang ada pada sistem. 

 

Gambar 3. 21 Tambah Data (Penduduk) 

u. Halaman Edit Data (Penduduk) 

Pada Gambar 3.22 berikut memperlihatkan bagaimana Penduduk 

dapat mengedit data apabila terjadi kesalahan pada saat penambahan 

data dilakukan, kemudian data akan disimpan oleh sistem dengan data 

terbaru yang telah diperbaharui. 
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Gambar 3. 22 Edit Data (Penduduk) 

v. Halaman Hapus Data (Penduduk) 

Pada Gambar 3.23 berikut menjelaskan Penduduk dapat 

menghapus data yang salah atau sudah tidak digunakan lagi, kemudian 

sistem akan memproses dan menghapus data yang dikonfirmasi untuk 

dihapus. 

 

Gambar 3. 23 Hapus Data (Penduduk) 



38 

 

 

 

w. Halaman Detail Data (Penduduk) 

 

Gambar 3. 24 Detail Data (Penduduk) 

Pada Gambar 3.24 Penduduk dapat melihat detail data yang telah 

diisikan secara menyeluruh, jika berhasil maka sistem akan 

menampilkan data.  

3.3.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan proses scenario diagram yang 

terjadi saat Admin Desa, Ketua RW, Ketua RT dan Penduduk masuk 

kedalam aplikasi untuk menambahkan data penduduk. 

a. Sequence Diagram Login (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.25 berikut menampilkan diagram sequence tentang 

Admin Desa yang masuk kedalam aplikasi dengan memasukkan 

username dan password jika berhasil atau masuk maka diarahkan 

kehalaman beranda. 
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Gambar 3. 25 SD Login (Admin) 

b. Sequence Diagram Daftar Penduduk (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.26 Admin Desa dapat cek data penduduk dengan 

mencari terlebih dahulu data yang diinginkan kemudian melakukan 

pengecekan untuk data penduduk yang sudah masuk dalam aplikasi. 

 

Gambar 3. 26 SD Daftar Penduduk (Admin) 

c. Sequence Diagram Kelola Akun (Admin Desa) 

Admin Desa dapat mengelola akun RW, RT dan Penduuduk 

dengan menambahkan, mengedit, dan menghapus akun yang digunakan 
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oleh Ketua RW dan Ketua RT masing-masing wilayah. Dapat dilihat 

pada Gambar 3.27. 

 

Gambar 3. 27 SD Kelola Akun (Admin) 
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d. Sequence Diagram Login (Ketua RW) 

Ketua RW dapat login kedalam aplikasi dengan memasukkan 

username dan password, jika salah maka sistem kembali kehalaman 

pengisian username dan password kemudian jika benar akan mudah 

masuk kedalam aplikasi. Dapat dilihat pada Gambar 3.28. 

 

Gambar 3. 28 SD Login (RW) 

e. Sequence Diagram Mengelola Data RT (Ketua RW) 

Ketua RW dapat mengelola data RT dengan menambahkan data, 

mengedit data, dan menghapus data RT yang diperlukan kemudian 

diproses oleh sistem sesuai dengan perintah. Dapat dilihat pada Gambar 

3.29. 
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Gambar 3. 29 SD Mengelola Data RT (RW) 

f. Sequence Diagram Login (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.30 berikut menampilkan diagram sequence 

tentang Ketua RT yang masuk kedalam aplikasi dengan memasukkan 
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username dan password jika berhasil atau masuk maka diarahkan 

kehalaman beranda. 

 

Gambar 3. 30 SD Login (RT) 

g. Sequence Diagram Kelola Data Penduduk (Ketua RT) 

Sequence diagram untuk mengelola data penduduk dapat dilakukan 

Ketua RT dengan masuk kedalam daftar data penduduk kemudian 

memvalidasi data yang diinginkan. Setelah itu, Ketua RT juga dapat 

mencari data jadi tidak perlu membaca satu persatu. Dan juga Ketua RT 

dapat menghapus data yang tidak diperlukan maka sistem akan 

menghapus data tersebut dan Ketua RT dapat melihat detail data 

penduduk apakah memang sudah sesuai. Sequence diagram dapat 

dilihat pada Gambar 3.31 berikut. 



44 

 

 

 

 

Gambar 3. 31 SD Kelola Data Penduduk (RT) 

h. Sequence Diagram Login/Registrasi (Penduduk) 

Pada Gambar 3.32 berikut Penduduk dapat login kedalam aplikasi 

dengan memasukkan username dan password, jika salah maka sistem 

kembali kehalaman pengisian username dan password kemudian jika 
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benar akan mudah masuk kedalam aplikasi. Penduduk juga dapat 

melakukan registrasi dengan menambahkan username, password dan 

wilayah sebagai syarat untuk login kedalam aplikasi. 

 

Gambar 3. 32 SD Login/Registrasi (Penduduk) 

i. Sequence Diagram Data Penduduk (Penduduk) 

Sequence diagram untuk data penduduk dapat dilakukan Penduduk 

dengan masuk kedalam daftar data penduduk kemudian menambahkan 

data yang diinginkan lalu mengisi form yang tersedia. Selain itu 

Penduduk juga dapat mengedit data apabila terdapat salah pada saat 

pengerjaan, sistem akan menyimpan data yang telah diperbaharui. 

Setelah itu, Penduduk juga dapat mencari data jadi tidak perlu membaca 

satu persatu. Dan juga Penduduk dapat menghapus data yang tidak 

diperlukan maka sistem akan menghapus data tersebut. Sequence 

diagram dapat dilihat pada Gambar 3.33 berikut. 
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Gambar 3. 33 Data Penduduk (Penduduk) 

3.3.4 Class Diagram 

Class diagram merupakan gambaran struktur dari satu sistem dan 

dibentuk dalam bentuk kelas beserta atribut dan hubungan antar kelas. 

Atribut merupakan variabel yang diikuti oleh satu kelas dan 
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menggambarkan properti dengan teks didalam kotak kelas tersebut. Dapat 

dilihat pada Gambar 3.34. 

 

Gambar 3. 34 Class Diagram 

Class diagram perancangan aplikasi pendataan data penduduk di Desa Dayu 

memiliki beberapa kelas yaitu admin, Ketua RW, Ketua RT, Penduduk, masuk 

(login), data penduduk, data RT, dan akun. 

3.4 Perancangan Basis Data 

Perancangan database adalah perancangan tempat penyimpanan data. 

Setiap satu penyimpanan data disebut satu file yang digambarkan dalam bentuk 

tabel dimana setiap tabel akan saling terkait. Database akan dibuat dalam 

perancangan sistem ini adalah dengan menggunakan MySQL. 
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Berikut adalah perancangan database pada sistem yang akan dirancang. 

3.4.1 Tabel Login 

Tabel login digunakan untuk menyimpan informasi yang berkaitan 

dengan akses pengguna ke sebuah sistem. Rancangan dapat dilihat seperti 

pada tabel 3.1 dibawah ini. 

Tabel 3. 1 Login 

FIELD NAME 
DATA 

TYPE 
SIZE DESCRIPTION 

Id Int 8 Id login 

Username Varchar 50 Username 

Password Int 10 Password 

 

3.4.2 Tabel Registrasi 

Tabel registrasi digunakan untuk menyimpan informasi pengguna 

yang mendaftar dan login kedalam suatu sistem atau aplikasi. Rancangan 

dapat dilihat pada tabel 3.2 dibawah ini. 

Tabel 3. 2 Registrasi 

FIELD NAME 
DATA 

TYPE 
SIZE DESCRIPTION 

Id Int 8 Id login 

Username Varchar 50 Username 

Password Int 10 Password 

Wilayah RW/RT Int 20 Wilayah RW dan RT 
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3.4.3 Tabel Akun 

Tabel akun RW, RT dan Penduduk digunakan untuk menyimpan 

data akun yang digunakan oleh RW dan RT yang dikelola oleh Admin 

Desa. Rancangan dari tabel akun RW dan RT dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 3. 3 Akun  

FIELD NAME 
DATA 

TYPE 
SIZE DESCRIPTION 

Id Int 10 Id akun  

Nama Varchar 50 Nama pengguna 

Username Varchar 30 Username pengguna 

Password Int 10 Password akun pengguna 

Wilayah Varchar 20 Wilayah tempat RW dan RT 

 

3.4.4 Tabel Data Penduduk 

Tabel data penduduk digunakan untuk menyimpan data penduduk 

yang telah dimasukkan kedalam sistem. Rancangan tabel dapat dilihat 

seperti tabel 3.2 berikut. 
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Tabel 3. 4 Data Penduduk  

FIELD NAME 
DATA 

TYPE 
SIZE DESCRIPTION 

Id Int 8 Id data penduduk 

Nama Varchar 50 Nama penduduk 

No_ktp Int 20 No ktp penduduk 

Tempat_tanggal_lahir Varchar 30 Tempat tanggal lahir 

penduduk 

Jenis_kelamin Varchar 10 Jenis kelamin penduduk 

Pendidikan Varchar 20 Pendidikan penduduk 

Status Varchar 20 Status sipil 

Pekerjaan Varchar 50 Pekerjaan penduduk 

Kewarganegaraan Varchar 30 Kewarganegaraan 

penduduk 

Agama Varchar 20 Agama penduduk 

Gol_darah Varchar 5 Golongan darah penduduk 

Domisili Varchar 50 Alamat penduduk 

KTP/KK Varchar 30 Gambar KTP/KK 

 

3.4.5 Tabel Data RT 

Tabel data RT digunakan untuk penyimpanan informasi mengenai 

pengurus RT yang telah ditetapkan oleh desa. Rancangan data RT dapat 

dilihat pada tabel 3.4 berikut. 
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Tabel 3. 5 Data RT 

FIELD NAME 
DATA 

TYPE 
SIZE DESCRIPTION 

Id Int 8 Id data RT 

Nama Ketua Varchar 50 Nama Ketua RT 

Nama Wakil Varchar 50 Nama Wakil RT 

Wilayah Varchar 20 Wilayah RT 

 

3.4.6 Tabel Admin Desa 

Tabel Admin Desa digunakan untuk menyimpan data akun yang 

digunakan oleh Admin Desa. Rancangan dapat dilihat pada tabel 3.5 

berikut. 

Tabel 3. 6 Admin Desa 

FIELD NAME 
DATA 

TYPE 
SIZE DESCRIPTION 

Id Int 8 Id admin 

Nama Varchar 50 Nama Admin Desa 

Username Varchar 50 Username 

Password Int 10 Password 

 

3.5 Desain Interface Aplikasi 

Desain sistem adalah gambaran sketsa yang dilakukan untuk membuat 

sebuah perencanaan yang dimana gambaran sketsa yang dibuat secara terpisah 

akan dijadikan satu agar menjadikan perancangan yang utuh. Mempersiapkan 

desain dari yang terinci dan mengidentifikasikan komponen sistem agar 



52 

 

 

 

menjadi sebuah satu kombinasi yang mudah dipahami dengan tujuan yang 

terarah. 

Berikut adalah uraian desain sistem yang dirancang oleh penulis: 

3.5.1 Halaman Login (Admin Desa) 

Gambar 3.35 dan Gambar 3.36 berikut ini merupakan desain awal dan 

login untuk aplikasi pendataan data penduduk di Desa Dayu. 

 

Gambar 3. 35 Tampilan Awal (Admin) 
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Gambar 3. 36 Login (Admin) 
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3.5.2 Halaman Utama (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 37 Halaman Utama (Admin) 

Pada Gambar 3.37 merupakan halaman utama dalam aplikasi pendataan 

data penduduk di Desa Dayu. 
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3.5.3 Halaman Daftar Penduduk (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 38 Halaman Daftar Penduduk (Admin) 

Pada Gambar 3.38 merupakan tampilan daftar penduduk yang dikelola 

oleh Admin Desa. 
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3.5.4 Halaman Cek Data (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 39 Halaman Detail (Admin) 

Pada Gambar 3.39 tampilan untuk halaman data yang ditampilkan 

secara menyeluruh yaitu dengan klik detail data. 
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3.5.5 Halaman Cetak (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 40 Halaman Cetak (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.40 merupakan tampilan untuk halaman cetak laporan data 

penduduk oleh Admin Desa 
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3.5.6 Halaman Daftar Akun (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 41 Kelola Akun (Admin) 

Pada Gambar 3.41 Admin Desa dapat mengelola akun Ketua RW dan 

Ketua RT yaitu menambah, mengedit, dan menghapus akun. 
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3.5.7 Halaman Tambah Akun (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.42 gambaran admin dalam menambahkan akun RW dan 

RT. 

 

Gambar 3. 42 Tambah Akun (Admin) 
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3.5.8 Halaman Edit Akun (Admin Desa) 

Admin Desa juga dapat mengedit akun apabila terjadi kesalahan dalam 

penginputan. Dapat dilihat pada Gambar 3.43. 

 

Gambar 3. 43 Edit Data (Admin) 
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3.5.9 Halaman Hapus Akun (Admin Desa) 

Admin juga dapat menghapus akun yang sudah tidak diperlukan dan 

tidak digunakan. Dapat dilihat pada Gambar 3.44. 

 

Gambar 3. 44 Hapus Data (Admin) 
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3.5.10 Halaman Login Desktop (Admin Desa) 

Gambar 3.45 dan Gambar 3.46 berikut merupakan desain awal dan 

login untuk aplikasi pendataan data penduduk di Desa Dayu. 

 

Gambar 3. 45 Tampilan Awal Desktop (Admin) 

 

Gambar 3. 46 Login Desktop (Admin) 
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3.5.12 Halaman Menu Utama Desktop (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.47 merupakan halaman utama dalam aplikasi 

pendataan data penduduk di Desa Dayu. 

 

Gambar 3. 47 Menu Utama Desktop (Admin) 

3.5.13 Halaman Daftar Penduduk Desktop (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 48 Daftar Penduduk Desktop (Admin) 
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Pada Gambar 3.48 merupakan tampilan daftar penduduk yang dikelola 

oleh Admin Desa yang dimana admin dapat mencari data penduduk dan 

melihat detail dari data yang sudah ditambahkan oleh Ketua RT. 

3.5.14 Halaman Cek Data Desktop (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.49 tampilan untuk halaman data yang ditampilkan 

secara menyeluruh yaitu dengan klik detail data. 

 

Gambar 3. 49 Detail Data Desktop (Admin) 
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3.5.16 Halaman Cetak Desktop (Admin Desa) 

 

Gambar 3. 50 Cetak Desktop (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.50 merupakan tampilan untuk halaman cetak laporan data 

penduduk oleh Admin Desa 

3.5.17 Halaman Daftar Akun Desktop (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.51 admin dapat mengelola akun Ketua RW dan Ketua 

RT yaitu menambah, mengedit, dan menghapus akun. 
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Gambar 3. 51 Daftar Akun Desktop (Admin) 

3.5.18 Halaman Tambah Akun Desktop (Admin Desa) 

Pada Gambar 3.52 gambaran admin dalam menambahkan akun RW dan 

RT. 

 

Gambar 3. 52 Tambah Akun Desktop (Admin) 
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3.5.19 Halaman Edit Akun Desktop (Admin Desa) 

Admin Desa juga dapat mengedit akun apabila terjadi kesalahan dalam 

penginputan. Dapat dilihat pada Gambar 3.53. 

 

Gambar 3. 53 Edit Akun Desktop (Admin) 

3.5.20 Halaman Hapus Akun Desktop (Admin Desa)  

Admin juga dapat menghapus akun yang sudah tidak diperlukan dan 

tidak digunakan. Dapat dilihat pada Gambar 3.54. 

 

Gambar 3. 54 Hapus Akun (Admin) 
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3.5.21 Halaman Login (Ketua RW) 

Pada Gambar 3.55 dan 3.56 merupakan gambaran mengenai 

tampilan awal dan halaman login pada Ketua RW. 

 

Gambar 3. 55 Tampilan Awal (RW) 
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Gambar 3. 56 Login (RW) 
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3.5.23 Halaman Utama (Ketua RW) 

Pada Gambar 3.57 berikut merupakan tampilan untuk menu utama pada 

Ketua RW. 

 

Gambar 3. 57 Menu Utama (RW) 
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3.5.24 Halaman Tambah Data RT (Ketua RW) 

Pada Gambar 3.58 berikut merupakan gambaran untuk tambah data 

yang dilakukan oleh Ketua RW. 

 

Gambar 3. 58 Tambah Data (RW) 
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3.5.25 Halaman Daftar RT (Ketua RW) 

Pada Gambar 3.59 berikut merupakan gambaran untuk halaman daftar 

nama RT yang diinput oleh Ketua RW. 

 

Gambar 3. 59 Daftar RT (RW) 
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3.5.26 Halaman Edit Data (Ketua RW) 

Ketua RW bisa mengedit data apabila terdapat kesalahan dalam 

pengerjaan. Dapat dilihat pada Gambar 3.60. 

 

Gambar 3. 60 Edit Data (RW) 
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3.5.27 Halaman Hapus Data (Ketua RW) 

Pada Gambar 3.61 berikut merupakan gambaran untuk menghapus data 

yang dilakukan oleh Ketua RW. 

 

Gambar 3. 61 Hapus Data (RW) 
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3.5.28 Halaman Login (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.62 dan 3.63 merupakan gambaran bagaimana tampilan 

login pada Ketua RT akan ditampilkan. 

 

Gambar 3. 62 Tampilan Awal (RT) 
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Gambar 3. 63 Login (RT) 
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3.5.30 Halaman Utama (Ketua RT) 

Selain itu pada Gambar 3.64 merupakan tampilan untuk menu utama 

Ketua RT. 

 

Gambar 3. 64 Halaman Utama (RT) 
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3.5.31 Halaman Daftar Penduduk ((Ketua RT) 

Pada Gambar 3.65 berikut merupakan gambaran untuk daftar penduduk 

yang belum tervalidasi oleh Ketua RT. 

 

Gambar 3. 65 Daftar Penduduk (RT) 
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3.5.32 Halaman Validasi Data Penduduk (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.66 merupakan gambaran untuk validasi data penduduk 

yang dilakukan oleh Ketua RT wilayah masing-masing. 

 

Gambar 3. 66 Validasi Data (RT) 
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3.5.33 Halaman Data Penduduk Tervalidasi (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.67 berikut gambaran apabila data sudah tervalidasi oleh 

Ketua RT. 

 

Gambar 3. 67 Daftar Data Tervalidasi (RT) 
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3.5.34 Halaman Cetak Data Penduduk (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.68 Ketua RT dapat mencetak laporan data penduduk 

agar mengetahui jumlah seluruh penduduk. 

 

Gambar 3. 68 Cetak Data Penduduk (Ketua RT) 
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3.5.35 Halaman Hapus Data Penduduk (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.69 Ketua RT dapat menghapus data penduduk yang 

tidak diperlukan lagi. 

 

Gambar 3. 69 Hapus Data (RT) 
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3.5.36 Halaman Detail Data Penduduk (Ketua RT) 

Pada Gambar 3.70 merupakan gambaran detail data akan ditampilkan 

pada tampilan Ketua RT. 

 

Gambar 3. 70 Detail Data (RT) 
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3.5.37 Halaman Login (Penduduk) 

Pada Gambar 3.71 dan 3.72 merupakan gambaran bagaimana tampilan 

awal dan login pada Penduduk akan ditampilkan. 

 

Gambar 3. 71 Tampilan Awal (Penduduk) 
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Gambar 3. 72 Login (Penduduk) 
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3.5.38 Halaman Registrasi (Penduduk) 

Pada Gambar 3.73 berikut merupakan tampilan untuk halaman 

registrasi yang dilakukan oleh Penduduk 

 

Gambar 3. 73 Registrasi (Penduduk) 
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3.5.39 Halaman Menu Utama (Penduduk) 

Pada Gambar 3.74 merupakan gambaran dari menu utama yang akan 

ditampilkan pada tampilan Penduduk. 

 

Gambar 3. 74 Menu Utama (Penduduk) 
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3.5.40 Halaman Daftar Anggota Keluarga (Penduduk) 

Pada Gambar 3.75 merupakan gambaran dari menu daftar anggota 

keluarga yang akan ditampilkan pada tampilan Penduduk. 

 

Gambar 3. 75 Daftar Anggota Keluarga (Penduduk) 
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3.5.41 Halaman Tambah Data (Penduduk) 

Pada Gambar 3.76 merupakan gambaran dari menu tambah data yang 

akan ditampilkan pada tampilan Penduduk. 

 

Gambar 3. 76 Tambah Data (Penduduk) 
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3.5.42 Halaman Edit Data (Penduduk) 

Pada Gambar 3.77 merupakan gambaran dari menu edit data yang akan 

ditampilkan pada tampilan Penduduk. 

 

Gambar 3. 77 Edit Data (Penduduk) 
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3.5.43 Halaman Detail (Penduduk)  

Pada Gambar 3.78 merupakan gambaran dari menu detail yang akan 

ditampilkan pada tampilan Penduduk. 

 

Gambar 3. 78 Detail Data (Penduduk) 
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3.5.44 Halaman Hapus (Penduduk) 

Pada Gambar 3.79 merupakan gambaran dari menu hapus yang akan 

ditampilkan pada tampilan Penduduk. 

 

Gambar 3. 79 Hapus Data (Penduduk)  
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BAB IV  

PENUTUP 

 

 

4.1 Kesimpulan 

  Berdasarkan pembahasan Peracangan UI/UX Aplikasi Pendataan Data 

Penduduk Di Desa Dayu Berbasis Mobile untuk desain proses ini dibuat 

dengan aplikasi Draw.io dan rancangan interface menggunakan Figma, dengan 

adanya rancangan ini jika suatu saat diaplikasikan dengan baik dan benar maka 

dapat digunakan oleh pihak Admin Desa, RW, RT dan Penduduk dalam 

melakukan pengelolaan data penduduk, sehingga mempermudah dan 

mempercepat dalam melakukan pendataan dan pelaporan data-data penduduk 

yang ada. 

Perancangan sistem didesain dengan menggunakan metode observasi, 

wawancara, dan dokumentasi dengan menggunakan model prototype maka 

penulis membuat sebuah rancangan menggunakan UML dengan 4 model 

perancangan yaitu use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan 

class diagram dalam menunjang proses perancangan agar dapat menjadi acuan 

mengimplementasikan sistem selanjutnya. 

4.2 Saran 

 Berdasarkan kesimpulan diatas dan penelitian yang dilakukan maka penulis 

dapat menemukan beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi bahan 

pertimbangan lebih lanjut dalam upaya meningkatkan sistem perancangan 

aplikasi. Adapun saran yang ingin penulis sampaikan yaitu: 



94 

 

 

 

a. Penulis menyarankan agar perancangan ini dapat diimplementasikan pada 

suatu aplikasi yang nyata karena akan sangat membantu bagi Admin Desa, 

RW, RT dan Penduduk dalam pendataan. 

b. Penulis menyarankan fitur pengelolaan data penduduk yang lebih 

beragam. 

c. Penulis menyarankan pembaharuan pada interface dan sistem karena 

seiring berjalannya waktu akan muncul fitur baru yang lebih 

mempermudah dan menarik perhatian pengguna.  
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