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ABSTRAK

Website sendiri sangat dibutuhkan untuk mendukung berbagai kegiatan
dimana website dimanfaatkan sebagai tempat pertukaran informasi secara cepat
dan lebih efisien. PT Pupuk Sriwidjaja atau sering disebut Pusri merupakan salah
satu perusahaan yang memanfaatkan website sebagai tempat pertukaran informasi,
dimana ini sangat dibutuhkan untuk menunjang kinerja dan produktivitas pegawai
dalam menjalankan tugasnya, setelah dilakukan penelitian beberapa isu muncul di
salah satu wesite pusri yang baru, dimana User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) pada websitenya agenda kegiatan pusri masih sangat sederhana. Untuk
mengatasi masalah ini maka dibuat serta dirancanglah website yang sesuai dimana
kegiatan perancangan dan desain ulang User Interface dan User Experience, sangat
bermanfaat dalam meningkatkan Kinerja pengguna. Pada proses perancangan User
Interface dan User Experience digunakanlah sebuah metode user centered design
(UCD) yang dimana metode ini hanya terfokus kepada user sebagai pengguna,
sehingga dengan penggunaan metode ini diharapkan dapat menghasilkan
rancangan yang sesuai dengan kebutuhan pegawai. Adapun tahapan proses
perancangan ini diantaranya: proses pembuatan Use Case Diagram, pembuatan
Wereframe sebagai gambaran, proses penentuan Prototype, proses desain
perancangan, demonstration, dan tahap akhir yaitu Unsability Testing yang dimana
dilakukan test dengan System Unsability Scale (SUS) yang merupakan test untuk
mengukur seberapa nilai yang didapat dari rancangan yang telah dibuat. Sehingga
dari hasil pengukuran yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa proses
usability testing dengan metode System Unsability Scale (SUS) dapat lebih
mengevaluasi tampilan antarmuka pengguna website secara mendalam. Dari hasil
tersebut terungkap juga bahwa setelah proses testing nilai grade yang paling tinggi
tepatnya pada penggunaan icon dan pemilihan warna yang paling berpengaruh.

Kata Kunci: User Interface (Ul) & User Experience (UX), sangat bermanfaat
dalam proses perancangan.

Xi



ABSTRACT

The website itself is needed to support various activities where the website is
used as a place to exchange information quickly and more efficiently. PT Pupuk
Sriwidjaja or often called Pusri is a company that uses the website as a place for
exchanging information, which is very much needed to support the performance
and productivity of employees in carrying out their duties, after research, several
issues emerged on one of the new Pusri websites, where the User Interface (Ul)
and User Experience (UX) on the website, the Pusri activity agenda is still very
simple. To overcome this problem, an appropriate website was created and
designed where the activities of designing and redesigning the User Interface and
User Experience are very useful in improving user performance. In the process of
designing the User Interface and User Experience, a user centered design (UCD)
method is used, where this method only focuses on the user as a user, so that by
using this method it is expected to produce a design that is in accordance with the
needs of employees. The stages of this design process include: the process of
making Use Case Diagrams, making Wereframes as an illustration, the process of
determining the prototype, the design design process, demonstration, and the final
stage, namely Unsability Testing which is tested with the System Unsability Scale
(SUS) which is a test to measure how much value is obtained from the design that
has been made. So from the results of the measurements made, it can be concluded
that the usability testing process with the System Unsability Scale (SUS) method
can better evaluate the appearance of the website user interface in depth. From
these results it was also revealed that after the testing process the highest grade
values were precisely the use of icons and the selection of the most influential
colors.

Keywords: User Interface (Ul) & User Experience (UX), very useful in the design
process.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan zaman yang tiada batasnya membuat semua orang berlomba-
lomba menciptakan inovasi dan terobosan baru terutama di bidang teknologi
informasi, tujuannya untuk menggali lebih dalam potensi yang ada sehingga
menghasilkan suatu produk baru yang pemanfaatannya dapat digunakan secara
meluas serta dapat mempermudah pengaksesan, pendayagunaan data informasi
sehingga data dapat dikelolah secara cepat dan akurat.

Semua instansi, perusahaan, dan organisasi melakukan penyesuaian kegiatan
yang awalnya masih dilakukan secara manual kini dituntut menggunakan sistem
terkomputerisasi dalam setiap kegiatannya.

Sistem terkomputerisasi adalah suatu perangkat yang saling berkaitan
membentuk suatu unsur secara teratur menghasilkan data yang dapat diolah
menggunakan komputer sehingga data yang telah diolah dipadukan kembali
membentuk data yang baru dan dapat dipergunakan demi kepentingan untuk
mencapai tujuan.

Sistem merupakan seperangkat fungsi operasional manajemen kepada yang
mampu menghasilkan suatu keputusan yang tepat, cepat dan jelas yang merupakan
suatu susunan yang disusun secara sistematik dan teratur dari jaringan-jaringan
informasi yang menghubungkan setiap bagian dari suatu sistem, sehingga

dimungkinkan diadakan komunikasi antar bagian fungsional[1].



Tidak menutup kemungkinan untuk membuat suatu sistem yang terbaik
diperlukan proses yang sangat panjang maka dari itu perlu dilakukannya proses
desain terlebih dahulu agar sistem yang dibuat memiliki tampilan sesuai
keinginnan dan ramah terhadap user. Metode yang tepat dalam penelitian ini yaitu
dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD).

UCD merupakan suatu metode yang berfokus pada user dan pengguna untuk
mepertimbangkan masukan dari pengguna sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
dari dibuatnya sebuah produk digital. Tujuannya untuk memberikan kenyamanan
dan kepuasan saat menggunakan produk tersebut sehingga perusahaan dapat
menyampaikan nilai guna value kepada pengguna lain.

PT PUSRI merupakan salah satu perusahaan Badan Usaha Milik Negara
(BUMN) anak perusahaan dari PT Pupuk Indonesia yang bergerak dibidang
produksi dan pemasaran pupuk. Dalam hal ini PT Pupuk Sriwidjaja Palembang
memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dengan membangun sistem agenda
kegiatan Pusri. Sistem agenda kegiatan PT Pusri merupakan, suatu sistem berbasis
web yang dibuat untuk mengelola data agenda kegiatan PT Pusri sehingga pegawai
dapat mengetahui agenda kegiatan PT Pusri mendatang.

Website agenda kegiatan PT Pusri sendiri pada dasarnya masih bersifat
sederhana dari segi penampilan, sehingga timbul kendala yang membuat pengguna
sedikit merasa bingung dalam melakukan aktivitas pekerjaan, ini dikarenakan
tampilan setiap halaman yang disuguhkan pengembang hampir sama dan sangat
sederhana dari tampilan awal websitennya serta penggunaan font pada website

tersebut tidak sesuai baik dari segi jenis font ataupun ukuran font ditambah lagi



dengan tidak adanya penggunaan ikon pada website tersebut yang membuat
pengguna merasa jenuh dalam menggunakannya.

Untuk itu dalam membuat suatu sistem ataupun website yang sesuai dengan
kebutuhan maka harus dimulai dengan perancangan desain User Interface (Ul) &
User Experience (UX) sebagai tahap awal dalam pembuatan suatu website agar
hasil yang diperoleh dapat membuat pengguna nyaman dalam memakai peroduk
digital yang dibuat.

Dari uraian latar belakang diatas penulis maka peneliti mengambil judul
”Perancangan User Interface(UI) & User Experience (UX) Pada Website Agenda
Kegiatan Pusri Menggunakan Metode User Centered Design (UCD)” . Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan website tersebut agar ramah pengguna,

sehingga membuat pengguna merasa nyaman dalam menggunakannya.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas maka didapatkan rumusan
masalah pada penelitian ini diantaranya yaitu:
1. Bagaimana mendesain serta merancang User Interface (Ul) & User
Experience (UX) pada website agenda kegiatan Pusri. ?
2. Bagaimana cara membangun user interface yang baik menggunakan metode
User Centered Design (UCD).?
3. Bagaimana cara agar rancangan desain yang dibuat dapat sesuai dengan apa
yang diinginkan pengguna?

4. Hal yang harus diperhatikan dalam merancang User Interface yang baik ?



1.3. Batasan Masalah
Setelah Melihat Rumusan masalah diatas, maka di dapatkan batasan-batasan
masalah diantaranya yaitu:

1. Hanya berfokus pada Perancangan desain User Interface (Ul) & User
Experience (UX) pada website agenda kegiatan pusri dengan metode User
Centered Desing (UCD).

2. Penelitian menggunakan data sesuai hasil dari survey dan Tanya jawab
pegawai pada departemen Humas.

3. Penelitian ini hanya dilakukan pada departemen Humas PT Pupuk Sriwijaja
(PUSRI).

4. Proses perancangan desain User Interface (Ul) & User Experience (UX)

menggunakan software figma.

1.4. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian yang dilakukan penulis yaitu, merancang
desain website yang ramah pengguna sehingga mudah dipahami serta
menampilkan informasi secara jelas dan terimplementasi sesuai dengan kebutuhan

pengguna sehingga dapat menjadi tolak ukur pengembangan web.

1.5. Manfaat Penelitian
1.5.1. Bagi Mahasiswa
Adapun manfaat yang di dapat mahasiswa dalam melakukan penelitian yaitu:

sebagai media membentuk karakter dan kepribadian mahasiswa dalam dunia kerja



serta memberikan pelajaran kepada mahasiswa agar dapat berinteraksi,
berkomunikasi, serta memiliki rasa tanggung jawab dan disiplin yang tinggi serta
dapat menerapkan ilmu yang telah dipelajari selama perkuliahan sehingga dapat
melatih mahasiswa untuk memecahkan suatu masalah, mahasiswa juga dapat

menambah wawasan pengetahuan terkait judul yang akan diangkat.

1.5.2. Bagi Universitas

Adapun manfaat dalam penelitian ini bagi universitas yaitu sebagai pengisi
perpustakaan agar dapat menjadi refrensi tambahan bagi adik-adik mahasiswa
yang nantinya akan melakuakan penelitian serta sebagai pedoman dalam

melakukan penyusunan tugas akhir skripsi.

1.5.3. Bagi Perusahaan

Adapun manfaat yang diperoleh bagi perusahaan, dengan dibuatnya desain
user interface websitenya lebih interaktif dan lebih banyak informasi yang
ditampilkan serta mempermudah bagi user dalam menggunakan website tersebut

sehingga dapat meningkatnya kinerja user tersebut dalam menjalankan tugasnya.

1.6. Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

Pada bab ini, penulis akan menjelaskan mengenai latar belakang permasalahan,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan

sistematika penulisan.



BAB || LANDASAN TEORI

Pada ini, penulis akan menjelaskan tentang definisi, penjelasan, dan uraian teori-
teori yang nantinya akan digunakan dalam merancang suatu desain user interface
secara keseluruhan.

BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini, penulis akan menjelaskan tentang definisi dari proses analisis dan
perancangan serta hasil yang diperoleh dari proses analisis yang dilakukan,
sehingga data yang didapat nantinya akan dapat diolah kembali dengan tujuan
untuk mengetahui efektivitas, efisiensi dari user interface yang nantinya dibuat
sehingga dari data tersebut dapat dilakukan perancangan user interface.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dilakukan tahap implementasi dan Usability Testing yang
berguna untuk mengukur seberapa efisien dan pemahaman pengguna terhadap user
interface yang telah kita rancang sebelumnya. Sehingga dari hasil tersebut dapat
digunaka sebagai tolak ukur dalam mengembangkan website tersebut kedepannya
nanti sehingga dari pengukuran tersebut didapat point-point penting sebagai dasar
pengembangan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini penulis akan memberikan beberapa kesimpulan dan saran yang
membangun seingga hasil dari penelitian in kedepannya nanti dapat dikembangkan
lebih mendalam. Taklupa juga penulis berterima kasih kepada semua pihak yang

telah membantu dalam menyusun laporan penelitian ini.
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