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ABSTRAK

Kerja praktik merupakan peluang berharga bagi
mahasiswa untuk mengaplikasikan teori akademis ke dalam
praktik langsung di dunia kerja. Sebagai mahasiswa Teknik
Informatika, penulis menjalani kerja praktik sebagai UI/UX
Designer di PT Otak Kanan. Tugas utama penulis adalah membuat
rancangan desain antarmuka dari aplikasi berbasis website
Sigarda. Proyek ini diimplementasikan menggunakan Figma
sebagai platform desain antarmuka pengguna. Desain aplikasi ini
tidak hanya memberikan penulis pengalaman praktis dalam
meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pengguna, tetapi juga
membantu dalam memperkuat citra merek perusahaan dan
membedakan aplikasi dari pesaing.

Kata Kunci: kerja praktik, ui designer, ux designer
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2.1

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Kerja praktik memberikan kesempatan yang
signifikan bagi mahasiswa untuk menerapkan konsep dan
pengetahuan yang diperoleh selama studi di lingkungan
akademis ke dalam praktik nyata di dunia industri. Melalui
interaksi langsung dengan dunia kerja, mahasiswa dapat
memperoleh  wawasan baru dan  meningkatkan
keterampilan yang relevan dengan bidang studinya.

Sebagai mahasiswa Teknik Informatika dengan
fokus pada desain antarmuka dan pengalaman pengguna,
penulis mendapat kesempatan untuk menjalani kerja
praktik di PT Otak Kanan sebagai UI/UX Designer. Tugas
utama penulis adalah merancang desain antarmuka dan
pengalaman pengguna dari aplikasi berbasis web yang
diberi nama Sigarda.

Desain aplikasi ini tidak hanya memberikan
penulis pengalaman praktis dalam meningkatkan
kenyamanan dan kepuasan pengguna, tetapi juga
mendukung upaya branding perusahaan dan membedakan
aplikasi dari pesaing. Keberhasilan dalam proyek ini
memiliki nilai penting dalam perjalanan pendididkan
penulis dan juga memberikan dampak yang bersar bagi PT
Otak Kanan.

Tujuan

Tujuan kerja praktik ini adalah menyelesaikan
kewajiban nilai kerja praktik sebesar 4 SKS dan

1



3.1

4.1

5.1

menyelesaikan sebuah proyek website Sigarda yang
berfungsi memungkinkan pengguna untuk bertanya,
menjawab, dan berbagi pengetahuan tentang berbagai
topik. Rancangan antarmuka website ini akan diserahkan
kepada pengembang front-end untuk diimplementasikan
menjadi sebuah aplikasi.

Manfaat

Manfaat yang diperoleh dari perancangan desain
antarmuka website Sigarda adalah untuk memungkinkan
pengguna memberikan suara atas jawaban yang dianggap
berguna atau relevan, serta kemampuan untuk mengikuti
topik atau pengguna tertentu untuk mendapatkan konten
yang disesuaikan dengan minat mereka.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari kerja praktik ini adalah
sebagai berikut:
1. Apa saja fitur yang dibutuhkan untuk website
Sigarda?
2. Bagaimana design system dari website Sigarda?
3. Bagaimana pembuatan antarmuka website
Sigarda?

Lokasi dan Waktu Kerja Praktik

Sehubungan dengan adanya pandemi yang mulai
mereda, kerja praktik ini lakukan secara hybrid. Adapun
rincian jadwal kerja praktik adalah sebagai berikut:
Waktu : 20 November 2023 - 29 Februari 2024

2



6.1

6.1.1

6.1.2

6.1.3

Hari Kerja : Senin - Jum’at
Jam Kerja :08.00 - 16.00 WIB

Metodologi Kerja Praktik

Metodologi dalam pembuatan buku kerja praktik meliputi:
Perumusan Masalah
Untuk mengetahui kebutuhan dari website,

penulis mengadakan pertemuan untuk membahas
kebutuhan fitur yang diperlukan dalam pembangunan
website Sigarda.

Studi Literatur

Setelah mendapat gambaran bagaimana sistem
tersebut akan dibangun, penulis diberikan informasi
mengenai aplikasi apa saja yang akan digunakan dalam
pembuatan desain antarmuka. Hal ini meliputi aplikasi
figma dan plugins yang diperlukan seperti iconify, dan lain
sebagainya.

Pembuatan Design System
Sebelum memasuki fase perancangan antarmuka,

dibuat sebuah design system terlebih dahulu. Design
system merupakan sebuah panduan yang digunakan oleh
UI/UX Designer dalam mendesain dan mengembangkan
suatu sistem. Hal ini bertujuan supaya sistem yang dibuat
memiliki standar yang sama agar pengguna lebih mudah
dalam melakukan navigasi sistem.



6.1.4

6.1.5

7.1
711

7.1.2

7.1.3

714

7.15

Perancangan Antarmuka Sistem

Pada fase ini dibuat desain pada aplikasi figma
berdasarkan design system dan daftar fungsi sistem yang
telah dibuat sebelumnya.

Kesimpulan dan Saran

Desain yang telah dibuat selanjutnya akan
dilakukan hand-off kepada front-end developer untuk
diimplementasikan.

Sistematika Laporan
Bab | Pendahuluan

Bab ini berisi latar belakang, tujuan, manfaat,
rumusan masalah, lokasi dan waktu Kkerja praktik,
metodologi, dan sistematika laporan.

Bab Il Profil Perusahaan
Bab ini berisi gambaran umum PT Otak Kanan

mulai dari profil, lokasi perusahaan.

Bab 11l Tinjauan Pustaka
Bab ini berisi dasar teori dari teknologi yang
digunakan dalam menyelesaikan proyek kerja praktik.

Bab IV Analisis dan Perancangan Design System
Bab ini berisi pembuatan design system untuk

panduan pembuatan sistem.

Bab V Perancangan Antarmuka Sistem
Bab ini berisi hasil perancangan antarmuka
website Sigarda.



7.1.6 Bab VI Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapat

dari proses pelaksanaan kerja praktik.
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2.1

2.2

2.3

BAB 11
PROFIL PERUSAHAAN

Profil PT Otak Kanan

Perusahaan tempat dilaksanakannya tempat kerja
praktik adalah PT Otak Kanan, yang merupakan sebuah
perusahaan yang bergerak di bidang industri kreatif. Fokus
utama dari PT Otak Kanan mencakup pengembangan
website dan aplikasi, desain dan multimedia, serta digital
marketing agency.

Lokasi

Lokasi penulis selama melaksanakan kerja praktik
berada di Graha Pena, R. 1503, JI. Ahmad Yani No. 88,
Ketintang, Kec. Gayungan, Surabaya, Jawa Timur.

Lingkup Pekerjaan

Lingkup pekerjaan pada pelaksanaan kerja praktik
adalah sebagai UI/UX Designer. Proyek Sigarda
merupakan final project yang diberikan oleh mentor pada
perusahaan tempat kerja praktik. Desain yang dibuat
mencakup dua versi, yaitu antarmuka website dan mobile
app. User Interface Design (desain antarmuka) merujuk
pada proses merancang tampilan dan interaksi pengguna
pada sebuah produk atau aplikasi. Sedangkan User
Experience Design (desain pengalaman pengguna)
merupakan pendeketan dalam merancang produk, sistem,
atau layanan dengan mempertimbangkan interaksi antara
pengguna dan produk yang telah dibuat.

7



24

2.5

Deskripsi Pekerjaan

Deskripsi pekerjaan yang dilakukan mencakup
sebagai berikut:

a. Melakukan riset untuk memahami kebutuhan dan
perilaku pengguna.

b. Merancang tampilan visual dari sistem, termasuk
pemilihan warna, typography, icon, dan elemen grafis
lainnya untuk menciptakan antarmuka yang menarik
dan konsisten.

c. Bekerja sama dengan pengembang dan anggota tim
lainnya untuk memastikan desain sesuai dengan
kebutuhan.

Jadwal Kerja

Jadwal kerja kegiatan kerja praktik berlangsung
selama tiga bulan mulai tanggal 20 November 2023 sampai
dengan 29 Februari 2024.
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3.1

3.2

3.3

BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

User Interface Design (Ul Design)

User interface (Ul) merujuk pada metode interaksi
antara program computer dan pengguna (Raffi Fadli et al.,
2020). User interface meliputi desain elemen-elemen
antarmuka pengguna seperti tombol, icon, warna,
typography, dan tata letak. Tujuan utamanya adalah
menciptakan antarmuka yang menarik, estetis, dan mudah
dipahami oleh pengguna.

User Experience Design (UX Design)

User experience (UX) berkaitan dengan
pengalaman  pengguna secara  keseluruhan  saat
menggunakan produk atau aplikasi. User experience
meliputi tentang kebutuhan, tujuan, dan perilaku
pengguna, serta merancang Solusi yang memenuhi
kebutuhan tersebut. Fokus utamanya adalah untuk
memastikan bahwa pengguna memiliki pengalaman yang
efektif, efisien, dan memuaskan saat berinteraksi dengan
produk. Untuk mendapatkan user experience yang baik,
sebuah produk harus memiliki kesesuaian antara fitur
produk dengan kebutuhan pengguna.

Design System

Design system adalah sebuah rangkaian elemen
yang dipakai berulang kali dalam suatu proyek, yang
berguna untuk memelihara standar kualitas dan konsistensi

10



3.4

desain (Karo Sekali et al., 2023). Design system membantu
mempercepat waktu pengembangan, mengurangi kerja
berulang, dan memastikan konsistensi dalam antarmuka
pengguna. Design system memudahkan kolaborasi antara
tim desain dan pengembang, serta memungkinkan
perubahan dan pembaruan desain dilakukan dengan lebih
konsisten dan efisien.

Figma

Figma merupakan platform desain grafis berbasis
web yang memungkinkan pengguna untuk menciptakan
antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX)
yang interaktif (Bagus Bambang Sumantri et al., n.d.).
Figma menyediakan berbagai fitur, termasuk pembuatan
desain vector, pembuatan prototype interaktif, pembagian
komponen untuk penggunaan kembali, serta kemampuan
untuk memberikan umpan balik dan berkomentar langsung
dalam desain.

11
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BAB IV

ANALISIS DAN PERANCANGAN DESIGN SYSTEM

4.1

4.2

421

Definisi Umum Aplikasi

Secara umum, aplikasi Sigarda memungkinkan
pengguna untuk bertanya, menjawab, dan berbagi
pengetahuan tentang berbagai topik. Pengguna dapat
membuat akun secara gratis di Sigarda dan mulai bertanya
tentang topik apapun yang menarik. Pengguna juga dapat
menjawab pertanyaan dari pengguna lain, berbagi
pandangan mereka, atau menyampaikan pengalaman
pribadi. Selain menjadi sumber informasi, Sigarda menjadi
tempat yang cocok untuk berdiskusi, berinteraksi dengan
ahli di berbagai bidang, dan membangun komunitas
dengan minat yang sama.

Design System
Design system ini terdiri dari kumpulan komponen

yang digunakan secara berulang dalam suatu sistem untuk
dapat menjaga standar kualitas dan konsistensi desain.
Pada aplikasi Sigarda terdapat beberapa design system
yang digunakan, yaitu:

Color Palette
Adapun penggunaan color pallete yang digunakan

pada aplikasi Sigarda ditunjukkan pada Gambar 4.1.

13



Primary
300 400 500 600 700

Secondary

HEQ2A2A

Neutral

#000000 #323232 #FOFOFS  HFFFFFF

Gambar 4.1 Color Palette

4.2.2 Typography
Adapun penggunaan typography yang digunakan
pada aplikasi Sigarda ditunjukkan pada Gambar 4.2.

Display Large - Roboto 57/64 -0.25
Display Medium - Roboto 45/52. 0
Display Small - Roboto 36/44 . 0

Headline Large - Roboto 32/40 . 0
Headline Medium - Robato 28/36 . 0

Headline Small - Roboto 24/32 . 0

Title Large - Raboto Regular 22/28 .0

Gambar 4.2 Typography

14



4.2.3

b.

Navigation Bar
Adapun penggunaan navigation bar pada aplikasi

Sigarda meliputi navigation bar menu utama, navigation
bar halaman pertanyaan, dan navigation bar halaman
forum.

Navigation Bar Menu Utama
Adapun penggunaan navigation bar yang

digunakan pada aplikasi Sigarda ditunjukkan pada Gambar
4.3.

Gambar 4.3 Navigation Bar Menu Utama

Navigation Bar Halaman Pertanyaan
Adapun penggunaan navigation bar pada halaman

pertanyaan yang digunakan pada aplikasi Sigarda
ditunjukkan pada Gambar 4.4.

15
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| |
- - J

Gambar 4.4 Navigation Bar Halaman Pertanyaan

Navigation Bar Halaman Forum
Adapun penggunaan navigation bar pada halaman

pertanyaan yang digunakan pada aplikasi Sigarda
ditunjukkan pada Gambar 4.5.

Gambar 4.5 Navigation Bar Halaman Forum
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BAB V

PERANCANGAN ANTARMUKA SISTEM

Bab ini membahas tentang perancangan antarmuka dari sistem
yang dibuat.

5.1

5.11

Hasil Perancangan Antarmuka Pengguna

Pada subbab ini akan dipaparkan mengenai
antarmuka pada aplikasi Sigarda, antara lain:

Antarmuka Halaman Masuk
Antarmuka login merupakan tampilan halaman

kedua yang muncul saat mengakses aplikasi dan
digunakan untuk mengakses fitur-fitur di dalamnya.
Pengguna harus memasukkan email dan kata sandi yang
sudah terdaftar pada kolom yang disediakan, lalu menekan
tombol Masuk. Antarmuka halaman masuk dapat dilihat
pada Gambar 5.1.

& sigarda

Masuk

Gambar 5.1 Halaman Masuk

18



5.1.2 Antarmuka Halaman Daftar

5.1.3

Antarmuka daftar terdapat formular yang
memungkinkan pengguna untuk memasukkan informasi
yang diperlukan untuk membuat akun, seperti nama
lengkap, email, kata sandi. Antarmuka halaman daftar
dapat dilihat pada Gambar 5.2.

5 Sigarda

Daftar

Gambar 5.2 Halaman Daftar

Antarmuka Halaman Beranda
Antarmuka halaman beranda merupakan titik awal

dari pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi.
Halaman aplikasi mencakup elemen-elemen berikut:
Logo Aplikasi

Halaman dimulai dengan judul aplikasi dan juga
logo yang memperkenalkan merek kepada pengguna.
Navigasi

Terdapat menu navigasi atau ikon yang
memungkinkan pengguna untuk menavigasikan ke bagian-
bagian utama dari aplikasi, seperti halaman profil dan
notifikasi.

19



Konten Utama

Bagian utama dari halaman berisi konten yang
relevan dan menarik bagi pengguna.
Tombol Aksi

Tombol atau ikon yang menonjol untuk
mengarahkan pengguna ke tindakan tertentu, seperti
membuat pertanyaan baru.
Konten Dinamis

Beberapa bagian dari halaman beranda dapat
berisi konten yang berubah secara dinamis berdasarkan
preferensi atau aktivitas pengguna.
Footer

Footer berisi tautan ke halaman-halaman penting
lainnya, seperti halaman jelajahi, halaman pertanyaan, dan
halaman forum.

S sigorda Beranda

= — =]

Gambar 5.3 Halaman Beranda Untuk Anda
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S sigorde Beranda

[ X

A teanso

@, ot Kimoniormost

Gambar 5.4 Halaman Beranda Mengikuti

5.1.4 Antarmuka Halaman Jelajahi
Halaman jelajahi merupakan tempat dimana

pengguna dapat menemukan konten baru, topik baru yang
tersedia dalam aplikasi. Dalam halaman jelajahi terdapat
fitur filter yang berguna untuk menyaring konten
berdasarkan kriteria tertentu. Antarmuka halaman jelajahi
dapat dilihat pada Gambar 5.5.

& Sigarde Jelajahi

Pilpras 2024

Mankaman Konstitus|

g oo

Gambar 5.5 Halaman Jelajahi
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5.15

5.1.6

Antarmuka Halaman Pertanyaan
Halaman pertanyaan berisi daftar pertanyaan

anda, pertanyaan untuk anda, draft, dan pertanyaan teratas.
Pertanyaan anda merupakan pertanyaan pengguna yang
telah terunggah, pertanyaan untuk anda merupakan
sekumpulan pertanyaan yang ditujukan kepada pengguna,
dan draft berisi pertanyaan pengguna yang belum
diunggah. Antarmuka halaman pertanyaan dapat dilihat
pada Gambar 5.6.

§ sigarda Pertanyaan

L]

il [

(-]
iy

HH-H =
L smae: ) — "

Y
<o)
«@ED

Gambar 5.6 Halaman Pertanyaan

Antarmuka Halaman Forum
Halaman forum merupakan tempat dimana

pengguna dapat berinteraksi, berdiskusi, dan berbagi
informasi dengan pengguna lain dalam sebuah komunitas.
Bagian utama dari halaman berisi pencarian forum
terakhir, forum yang anda buat, dan forum yang diikuti,
dan undangan forum. Halaman forum juga memungkinkan
pengguna untuk membuat forum baru. Antarmuka
halaman forum dapat dilihat pada Gambar 5.7.
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& sigarda Forum

Monu

L}

.
— 3
=
L)

- =

Gambar 5.7 Halaman Forum

5.1.6 Antarmuka Halaman Notifikasi
Halaman notifikasi merupakan halaman yang

berisi pemberitahuan tentang pesan baru.

$ sigordo Notifikasi
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Gambar 5.8 Halaman Notifikasi
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6.1

6.2

BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dengan  berakhirnya laporan ini, dapat
disimpulkan bahwa pelaksanaan kerja praktik berjalan
dengan sukses dan lancar dari awal hingga akhir program.
Selama periode tiga bulan, penulis berhasil memperoleh
pengetahuan dan pengalaman dalam melakukan desain
dan evaluasi aplikasi Sigarda. Berikut adalah beberapa
kesimpulan yang dapat diambil:

a. Output dari pelaksanaan kerja praktik adalah
terciptanya aplikasi Sigarda.

b. Pada fase desain dan evaluasi, diadakan pembahasan
tentang kebutuhan fitur yang diperlukan oleh aplikasi.
Setelah disepakati, dibuatlah design system sebagai
pedoman dalam desain antarmuka sistem.

c. Aplikasi Sigarda telah memasuki tahap implementasi
coding front-end.

Saran

Saran untuk peracancangan arsitektur sistem
aplikasi Sigarda adalah sebagai berikut:

a. Lebih memperdalam atau melakukan sesi diskusi
kelompok tentang aspek manajerial dalam sebuah
perusahaan. Tujuannya adalah untuk membantu
memudahkan bagi UI/UX Designer dalam merancang
aplikasi untuk PT Otak Kanan sehingga dapat
memberikan pemahaman yang lebih baik tentang
kebutuhan dan tujuan bisnis perusahaan.
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b. Mematangkan perencanaan untuk mengurangi iterasi
desain aplikasi yang dibuat.
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