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Prototipe atau prototype sering dikenal sebagai
permodelan kerja yang paling dasar dari suatu
pengembangan program. Dalam berbagai
hal, prototype digunakan sebagai contoh mula-mula atau
purwarupa dari suatu rancangan produk. Hal ini juga 
dikenal dalam dunia teknologi dan rekayasa perangkat
lunak hingga industri manufaktur dan sebagainya.

Secara etimologis dan historis, Merriam Webster 
Dictionary menyebut kata prototype pertama kali 
digunakan pada tahun 1552 di Prancis dan berasal
dari bahasa Yunani prototypon. Kata ini dapat
diartikan sebagai sebuah model orisinil dari sesuatu
yang sedang dipolakan atau dikembangkan.
Di sisi lain, kata prototype adalah masa Medieval 
Latin dengan penggunaan prototypus sebagai
bentuk orisinil atau primitif dari sesuatu. Kata ini
berasal dari dua kata bahasa
Yunani, protos dan typos. Protos sendiri berarti
“yang pertama” sedangkan typos dapat diartikan
sebagai pola atau impresi.



Keuntungan Prototype Kerugian Prototype

Adanya prototype memunculkan skema komunikasi
antara klien dan produsen

Klien dapat serta-merta melakukan kritik maupun meminta 
pengembangan yang terlampau jauh dari acuan para 
pengembang terkait kualitas produk atau klien terlalu banyak 
ikut campur

Pengembangan produk atau sistem yang akan lebih
efisien dan hemat waktu

Memungkinkan adanya potensi konflik atau friksi antara 
kemauan klien terhadap pengembang dengan mengacu 
pada prototype yang sudah ada

Klien dapat berkontribusi aktif dalam proses 
pengembangan produk melalui acuan prototype yang 
sudah dipresentasikan

Pengembang terlalu terpaku pada prototype sehingga
memungkinkan adanya kondisi lalai terhadap proses 
pengembangan kualitas atau bisa menganggap prototype sebagai
produk jadi

Penerapan keinginan klien dan pengembang/produsen 
dapat lebih mudah diimplementasikan dalam capaian 
produk (demonstrasi prototype produk)

Cukup memakan banyak biaya karena diperlukan budget yang 
cukup besar untuk membuat prototype di awal proyek



Dalam dunia industri maupun
teknologi
informasi, prototype adalah
purwarupa dari suatu pemodelan
produk. Hal ini digunakan untuk
beberapa kepentingan usaha, 
khususnya dalam urusan
pengembangan produk atau pesanan
klien tertentu, baik secara fisik
maupun digital.
Menurut Techopedia, prototype dala
m dunia teknologi didefinisikan
sebagai model asli, bentuk atau
contoh yang berfungsi sebagai dasar
untuk proses selanjutnya. Dalam
teknologi perangkat lunak, 
istilah prototype adalah contoh kerja
di mana model baru atau versi baru
dari produk dapat diturunkan atau
dikembangkan.



Bagi pengembang atau developer, 
pembuatan prototype dapat bertujuan untuk
memudahkan proses penjelasan rencana produk dengan
cara demonstrasi fungsional. Tujuan utama ini dilakukan
agar klien dan pengembang memiliki satu pandangan
yang cukup atas rencana produksi.
Selain itu, prototype juga dapat bertujuan untuk
mempermudah klien jika hendak melakukan modifikasi
terhadap hasil akhir produk yang dipesan. Secara
umum, prototype bertujuan untuk memberikan
spesifikasi sistem kerja yang tidak hanya bersifat teoretis, 
tetapi juga praktik nyata. Proses 
pembuatan prototype menjadi suatu langkah formalisasi
dan dapat berfungsi sebagai evaluasi ide.
Dilansir Uxpin, prototype atau prototyping bertujuan
untuk menyelesaikan masalah terkait kegunaan atau
fungsional sebelum suatu produk diluncurkan. Hal ini
berarti pula mencakup proses pembenahan area yang 
perlu diperbaiki hingga kemudian dikembangkan sampai
menjadi produk akhir.

Memudahkan presentasi produk
Hampir di tiap pameran produk atau semacamnya, 
peran prototype menjadi amat penting. Sebabnya, 
adanya prototype dapat memudahkan pengembang untuk
mempresentasikan ide dan konsepnya kepada calon konsumen
atau bahkan investor. Hal ini tentu saja akan sulit dipahami jika
pengembang hanya merepresentasikan konsep dan teorinya
saja tanpa ada prototype fisik pada orang lain.

https://www.uxpin.com/studio/blog/what-is-a-prototype-a-guide-to-functional-ux/


















1. Skala pembesaran : 
digunakan jika gambar yang 
dibuat lebih besar dari
benda sebenarnya
2. Skala penuh : digunakan
jika gambar pada kertas
dengan benda sebenarnya
itu memiliki ukuran yang 
sama.
3. Skala pengecilan : 
digunakan jika gambar asli
lebih besar dari pada 
gambar




