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ABSTRAK 
 
 

Zaman terus mengalami perubahan, hal ini berpengaruh terhadap para 

pebisnis atau UMKM dalam memasarkan produk atau jasa. Apalagi untuk media 

promosi teknologi saat ini menjadi sarana yang paling efektif dalam memasarkan 

produk dan jasa. Dunia yang mengalami perubahan membutuhkan tenaga 

profesional untuk mengatasi dan mengikuti perubahan. 

PT.Panal Kreasi Nusantara merupakan perusahaan yang bergerak di 

bidang jasa digital marketing menawarkan 4 kategori jasa sales digital marketing 

yaitu bagian marketplace, sosial media, facebook marketplace, dominasi google. 

Pada saat ini PT.Panal Kreasi Nusantara sedang mengembangkan proyek website 

sales mempunyai masalah yakni belum memiliki sumber daya manusia yang 

mampu dalam merancang UI/UX website sales. 

Solusi yang dapat ditawarkan yaitu membuat sebuah perancangan desain 

antarmuka pada website sales pada PT.Panal Kreasi Nusantara dengan harapannya 

desain dapat mudah dimengerti pengguna dan mudah dalam penggunaanya. 

Berdasarkan hasil UT(Usability Testing) kepada para pengguna dengan jumlah 35 

(tiga puluh) responden, berdasarkan hasil validasi menggunakan Usability Testing 

rata-rata kesuksesan responden menuju ke halaman kategori yakni sebesar 94%. 

Pada login dan registrasi rata-rata kesuksesan responden dalam menjalankan task 

sebesar 88.6%. Pada pembayaran rata-rata kesuksesan sebesar 100% berdasarkan 

hasil testing desain user interface sudah sesuai kebutuhan dan pengguna. 

 
Kata Kunci : Digital Marketing, Website, Sales, UI/UX, Design Sprint. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang 
 

Pada era 4.0 teknologi semakin berkembang, seiring berjalannya waktu 

banyak kegiatan yang biasanya di kerjakan oleh manusia akhirnya bergantung 

kepada teknologi, dengan adanya teknologi banyak pekerjaan yang diselesaikan 

secara efisien, cepat, dan hasil yang lebih sempurna. 

Dengan mengikuti perkembangan waktu yang terus mengalami 

perubahan, hal tersebut berpengaruh terhadap para pebisnis atau UMKM dalam 

memasarkan produk atau jasa. Terlebih untuk media promosi teknologi saat ini 

menjadi sarana yang paling efektif dalam memasarkan produk dan jasa 

dibandingkan dengan sebelum perkembangan teknologi. 

PT.Panal Kreasi Nusantara merupakan instansi bergerak dibidang jasa 

pelatihan dan konsultasi Digital Marketing. Digital marketing adalah segala upaya 

untuk memasarkan produk atau jasa melalui media online. PT.Panal Kreasi 

Nusantara memiliki program pelatihan yang disusun agar dapat membantu UMKM 

maupun perusahaan dalam mengembangkan bisnis perusahaannya melalui digital 

marketing 

Selain lembaga pelatihan PT.Panal Kreasi Nusantara membuka jasa sales 

digital marketing dimana jasa ini membantu UMKM dalam memasarkan 

produknya, menawarkan 4 kategori jasa sales digital marketing yaitu bagian 

marketplace, sosial media, facebook marketplace, dominasi google. Proyek yang 

dikerjakan oleh PT.Panal Kreasi Nusantara ini salah satunya yaitu membuat website 
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sales jasa digital marketing. Website ini membantu calon pelanggan dalam memilih 

dan melakukan pemesanan jasa digital marketing di PT.Panal Kreasi Nusantara. 

Dalam membuat sebuah website ada dua hal penting yang mendasar yaitu User 

Interface dan User Experience. User Interface (UI) mengacu pada sistem 

merupakan bentuk tampilan grafis yang berhubungan langsung dengan pengguna. 

Sedangkan User Experience (UX) adalah pengalaman yang diciptakan oleh produk 

ketika pengguna menggunakan produk tersebut. Namun permasalahan yang terjadi 

dalam pengerjaan proyek adalah belum adanya pemesanan secara detail dan masih 

menggunakan whatsapp, menurut penjelasan pak Deka selaku manager PT.Panal 

Kreasi Nusantara menyatakan bahwa kurang efektifitas nya pemesanan melalui 

whatsapp dikarenakan pada metode pembayaran pihak panal kerepotan dengan 

mengirimi form pembayaran satu persatu, lalu menggunakan whatsapp sangat sulit 

untuk mengetahui identitas calon pelanggan sehingga mempersulit pihak instansi 

untuk mengetahui lebih detail dari sang pelanggan lalu pada desain website sales 

ini masih belum ada page khusus untuk tiap kategori jasa digital marketing yang 

tersedia di PT.Panal Kreasi Nusantara. 

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan, penyelesaian masalah yang 

dapat diambil yaitu membuat tampilan desain UI/UX website sales pada PT.Panal 

Kreasi Nusantara membantu perusahaan dalam menganalisis perbaikan website 

nantinya.Dengan menggunakan metode Design Sprint. Metode ini dapat membantu 

mendapatkan tujuan yang jelas dengan mengeluarkan seluruh ide dan inspirasi 

secara komunikatif. 
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1.2 Perumusan Masalah 
 

Berdasarkan uraian permasalahan yang disebutkan di bagian latar 

belakang, maka rumusan masalah yang dapat didapatkan yaitu : bagaimana 

membuat desain User Interface pada website sales PT.Panal Kreasi Nusantara yang 

sesuai dengan kepentingan pengguna dengan menggunakan metode design sprint. 

 
1.3 Batasan Masalah 

 
Berdasarkan perumusan masalah, maka pada saat Kerja Praktik terungkap 

beberapa Batasan masalah, antara lain : 

1. Perancangan desain antarmuka untuk website sales PT.Panal Kreasi Nusantara. 
 

2. Desain UI/UX yang dibangun menggunakan tools Figma. 
 
 

1.4 Tujuan 
 

Berdasarkan uraian rumusan masalah, tujuan kerja praktik adalah 

merancang dan mendesain UI/UX pada website sales menggunakan metode design 

sprint khususnya pada bagian pemilihan beberapa kategori jasa sales digital 

marketing, dan juga pada bagian detail pemesanan agar membantu perusahaan 

menganalisis perbaikan website nantinya. 

 
1.5 Manfaat 

 
Berikut manfaat dari pelaksanaan kerja praktik di PT.Panal Kreasi 

Nusantara yang penulis dapatkan adalah mengasah pengalaman di dunia kerja, dan 

membantu penulis dalam menyelesaikan tugas dari matakuliah kerja praktik. 

Selanjutnya yaitu manfaat yang didapat perusahaan tempat penulis 

melaksanakan magang yaitu memperbaiki UI/UX website sales PT.Panal Kreasi 

Nusantara. 



 

 

BAB II 
 

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 
 
 
 

2.1 Latar Belakang Perusahaan 
 

PT. Panal Kreasi Nusantara adalah instansi bekerja di bidang jasa digital 

marketing. memfasilitasi program pelatihan yang dapat meyokong usaha UMKM 

dalam meningkatkan digital marketing. Selain lembaga pelatihan PT.Panal Kreasi 

Nusantara juga membuka jasa sales digital marketing dimana jasa ini membantu 

UMKM dalam memasarkan produknya, menawarkan 4 kategori jasa sales digital 

marketing yaitu bagian marketplace, sosial media, facebook marketplace, dominasi 

google. Gambar 2.1 adalah gambar logo dari PT.Panal Kreasi Nusantara. 

 

 
Gambar 2.1 Logo PT. Panal Kreasi Nusantara 

 
 

PT.Panal Kreasi Nusantara berdiri sejak tahun 2018 dan mendapat 

legalitas pada tahun 2019 sudah beroperasi selama 5 tahun sampai dengan pada 

waktu saat ini. 
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2.2 Identitas Perusahaan 
 

PT.Panal Kreasi Nusantara merupakan instansi yang bekerja di bidang jasa 

digital marketing memfasilitasi program pelatihan yang dapat membantu usaha 

UMKM dalam meningkatkan digital marketing. Berikut adalah identitas 

perusahaan PT. Panal Kreasi Nusantara. 

Nama Instansi : PT. Panal Kreasi Nusantara 

Alamat : Perum, Jade Sidorejo Indah Blk. G No.12, Sidoarjo 

Telpon & Fax : 085853932935 

Contact Person : Bpk. Deka Bagus Candra | 085156775527 

Email : PanalKreasiNusantara@gmail.com 

Website : www.panal.co.id 

Hari Kerja : Senin s.d Jumat 

Jam Kerja : 09:00 – 16:30 WIB 
 
 

2.3 Visi Dan Misi Perusahaan 
 

PT. Panal Kreasi Nusantara memiliki visi untuk ikut serta meningkatkan 

perekonomian Indonesia dengan objek utama digital marketing, Dan menjadi 

lembaga pelatihan dan konsultan digital marketing terpercaya. Misi dari PT. Panal 

Kreasi Nusantara adalah sebagai berikut. 

1. Melangsungkan berbagai acara pelatihan yang bersangkutan digital marketing. 
 

2. Melakukan kolaborasi dengan perusahaan lain untuk mengadakan berbagai 

program pengembang umkm dengan digital marketing. 

3. Mengadakan layanan jasa digital marketing untuk pebisnis UMKM. 

mailto:PanalKreasiNusantara@gmail.com
http://www.panal.co.id/
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2.4 Struktur Organisasi 
 

Sebuah instansi pastinya mempunyai bagan hirarki struktur organisasi.. 

PT.Panal Kreasi Nusantara di ketuai oleh bapak Bahrul Habiby selaku CEO 

PT.Panal Kreasi Nusantara, berikut struktur organisasi PT.Panal Kreasi Nusantara. 

 

 
Gambar 2.2 Struktur Organisasi PT. Panal Kreasi Nusantara 

(PT.Panal Kreasi Nusantara, 2023) 
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Berikut merupakan tugas pokok dan fungsi pada setiap bagian -bagian 

yang ada pada PT. Panal Kreasi Nusantara, yaitu dapat diliat sebagai penjelasan 

berikut: 

1. Komisaris 
 

a. Memonitoring kinerja direksi. 
 

b. Memperhatikan serta memberi nasehat kepada Direksi dalam menjalankan 

seluruh kegiatan PT.Panal Kreasi Nusantara. 

2. Direktur Utama 
 

a. Memonitoring serta memimpin manajemen PT. Panal Kreasi Nusantara. 
 

b. Memastikan seluruh kegiatan usaha berjalan sesuai dengan visi dan misi 

PT.Panal Kreasi Nusantara. 

3. Marketing 
 

a. Bertugas dalam memasarkan produk jasa yang ada di PT. Panal Kreasi 

Nusantara. 

4. Operasional 
 

a. Meningkatkan kinerja PT. Panal Kreasi Nusantara. 
 

b. Memanajemen risiko agar dapat diminimalisir. 
 

5. Human Resources Management (HRD) 
 

a. Bertugas dalam mengelola dan memonitoring segala aspek tentang 

kesejahtraan pegawai. 

b. Betugas dalam mengelola rekutmen calon pegawai baru. 
 

6. Tim digital marketing (optimasi media sosial,marketplace,google) 
 

a. Melaksanakan pekerjaan sesuai dengan bidang masing-masing. 
 

b. Memenuhi segala kebutuhan pelanggan sesuai kontrak kerja. 



 

 

BAB III 

LANDASAN TEORI 

 
 

3.1 Digital Marketing 
 

Digital marketing merupakan kegiatan periklanan sebuah produk 

menggunakan berbagai media berbasis web, sosial media, hingga marketplace 

(Ridwan, 2009). Digital marketing populer pada masa sekarang dikarenakan 

sebagian orang sudah menerapkan media sosial, atau web untuk berinteraksi. 

Seiring perkembangan zaman digital marketing sangat awam diaplikasikan oleh 

sebuah instansi untuk mengiklankan produk yang dijual menggunakan web, blog, 

sampai dengan media marketplace. Digital marketing memiliki keunggulan 

dibandingkan dengan strategi pemasaran biasa yaitu: 

 
Tabel 2.1 Kelebihan Digital Marketing 

 
No. Kelebihan Deskripsi 

1 Menghemat biaya Biaya lebih hemat disebabkan pada 

pemasaran dengan media online atau 

dengan media digital. 

2 Tidak banyak mengeluarkan SDM Pada pemasaran biasa banyak 

mengeluarkan sumber daya manusia 

dalam memasarkan produk, tetapi 

dengan menerapkan digital marketing 

tidak  perlu  banyak  orang  untuk 

menjajankan produk di suatu tempat. 
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No. Kelebihan Deskripsi 

3 Tim pemasaran tidak perlu terjun 

ke lapangan 

Kelebihan digital marketing adalah 

strategi membuat tim pemasaran atau 

marketing tidak perlu lagi terjun 

kelapangan memasarkan produk ke 

suatu tempat, 

4 Branding lebih gampang Branding atau media promosi dengan 

membayar di media yang di sediakan 

maka  proses  promosi  akan  lebih 

cepat. 

5 Potensi pertumbuhan drastis Potensi ekalasi drastis dari bisnis 
 
terutama dari segi pemasaran. 

 
 
 

Digital marketing dalam hal berbisnis adalah pemasaran melalui media 

dengan menggunakan berbagai macam platform yang tersedia untuk mengiklankan 

berbagai macam bisnis menurut Rauf (2021) terdapat 10 (sepuluh) jenis digital 

marketing yang dapat kita terapkan di dalam kegiatan berbisnis. Berikut dibawah 

ini adalah 10 macam tabel penjelasan secara rinci terkait macam - macam digital 

marketing. 

 
Tabel 2.2 Jenis digital marketing 

 
No. Jenis digital marketing Deskripsi 

1. Konten Marketing Konten Marketing mendefinisikan digital 
 
marketing tertuju pada  pendistribusian 
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No. Jenis digital marketing Deskripsi 

  konten  untuk  menarik  pasar  yang  di 
 
dekati. 

2. Search Engine Optimation 

(SEO) 

Search Engine Optimation pendefinisian 

ilmu yang harus diterapkan oleh para 

digital marketer karena konten marketing 

yang telah dibuat seperti konten berbagai 

media dapat masuk pada daftar pencarian 

teratas pada web pencarian. 

3. Search Engine 

Marketing(SEM) 

Search Engine Marketing(SEM) suatu 

konten marketing dibuat di berbagai 

media akan tetapi SEM merupakan versi 

berbayar. Search Engine Marketing 

strategi digital marketing untuk ekalasi 

visibilitas dalam sebuah website pada 

pencarian. SEM juga awam diaplikasikan 

sebagai iklan pencarian berbayar. 

4. Social Media Marketing 

(SMM) 

Pengertian Social Media Marketing 

mengacu penggunaan platform media 

sosial untuk menarik perhatian pelanggan. 

5. Pay – Per Click Advertising 

(PPC) 

Pay  per  click  adalah teknik  ekalasi 

disuguhi oleh Google Adwords dimana 

pebisnis membayar ke pengunjung 
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No. Jenis digital marketing Deskripsi 

  website admin. semakin besar tarif uang 

maka semakin besar pula iklan website 

muncul di halaman teratas. 

6. Affiliate Marketing Affiliate Marketing adalah teknik dalam 

digital marketing yang mana marketing 

dalam  berhubungan  bisnis  dengan 

perusahaan untuk mendapat komisi. 

7. E-mail Marketing E-mail Marketing menjalin hubungan 

dengan para konsumen. Seperti sebuah 

email yang marketer kirim kepada 

konsumen memiliki kesan memikat 

kepada pelanggan mengenai produk yang 

dijual. 

8. Instan Messaging Marketing Instan Messaging Marketing atau sering 

dijumpai sebagai marketing melalui pesan 

singkat merupakan sebuah tren 

komunikasi  terkini  dalam  pengiriman 

pesan ke media sosial. 

9. Radio Marketing Radio Marketing merupakan ilmu jenis 

digital marketing tertua, akan tetapi 

hingga saat kini sangat awam yang 

memakai radio marketing 

mempromosikan bisnis. 
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No. Jenis digital marketing Deskripsi 

10. Television Advertising Television Advertising merupakan jenis 

digital marketing dalam periklanan yang 

ditampilkan di layar televisi ketika jeda 

dalam film televisi. 

 
 

3.2 User Interface (UI) 
 

User Interface (UI) adalah tampilan yang memberikan fasilitas yakni 

mampu dilihat, diraba, dirasakan oleh konsumen ketika menerapkan produk 

tersebut, tampilan disini merupakan bentuk, warna, dan teks yang telah di rancang 

desainnya. Menurut Lastiansah (2012) User Interface (UI) adalah kegiatan interaksi 

penerapan antara program dengan pengguna. 

User Interface (UI) mengacu terhadap sebuah sistem dapat berupa 

tampilan yang sudah memiliki hubungan dengan antar pengguna. Dimana definisi 

User Interface (UI) ini adalah sebuah tampilan visual yang dapat ditunjukkan dari 

luaran oleh pengguna, pengguna mampu memandang, menyentuh, dan menikmati 

produk tersebut. Tujuan dari User Interface adalah untuk membuat desain UI/UX 

yang memudahkan untuk diaplikasikan dan melibatkan kesan bagus dalam segi 

tampilan visualisasi. Terdapat 6 prinsip dalam perancangan User Interface 

(Appkey, 2022). 

Tabel 2.3 Prinsip Dalam Perancangan User Interface 
 

No. Prinsip Deskripsi 

1. Kejelasan Konseptual dan fungsional serta elemen 
 
visualisasi harus dipaparkan dengan jelas. 
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No. Prinsip Deskripsi 

2. Familiar Sesuaikan agar tampilan model desain 

interface terbaik sudah familiar atau 

awam dilihat oleh pengguna. meringankan 

pengguna. 

3. Kontrol Hal ini mengontrol pengguna 

menggunakan opsi lain untuk mundur 

selangkah ketika mereka merasa telah 

menerapkan sebuah kesalahan. 

4. Hirarki Hirarki mempunyai definisi dalam hal 

pengatur elemen melalui cara yang jelas 

tingkat kepentingan setiap elemen dan 

dapat   memandu   pengguna   dalam 

mengambil tindakan yang diinginkan. 

5. Ruang yang luas Elemen  yang  leluasa  sehingga  ketika 

pengguna berinteraksi akan leluasa dan 

mendapatkan ruang yang luas. 

6. Fleksibilitas Mengizinkan akses semakin banyak 

kontrol dari pengguna yang bervariasi dan 

inovatif. 

 
 
 

3.3 User Experience (UX) 
 

User Experience (UX) adalah pengalaman pengguna dalam 

pengaplikasian seperti kemudahan, serta ketertarikan. Berbeda dengan user 
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interface adalah hal yang mampu diraba, dilihat, dan juga disentuh oleh pengguna 

(Bollini, 2017). User Experience (UX) adalah pengalaman yang terbentuk ketika 

pengguna menggunakan produk. User Experience adalah sebuah keseluruhan dari 

elemen dalam website yang didapati struktur, susunan pemindahan halaman satu ke 

halaman lainnya. Sebuah produk yang dapat mempersembahkan kesan baik dalam 

pengalaman pengguna yang luar biasa dirancang tidak hanya memperlihatkan 

konsumsi atau penggunaan produk namun, juga mempertimbangkan sudut pandang 

interaksi dengan pengguna seperti prespektif kesenangan dan efisiensi. Terdapat 

beberapa langkah dalam proses perancangan User Experience, yaitu: 

 
Tabel 2.4 Proses Perancangan User Experience 

 
No. Langkah Deskripsi 

1. Pendefinisian Mengerti tiap kebutuhan pengguna. 

2. Riset Menganalisa kompetitor, serta melakukan sebuah riset 
 
Trend UX masa kini. 

3. Sketsa Menyatukan ide, mengatur sketsa, menggambarkan 
 
wireframe. 

4. Desain Melakukan desain gambar, dan merancang prototype. 

5. Implementasi Melakukan tes fungsi desain. 

6 Evaluate Melakukan uji coba kegunaan desain. 

 
 

3.4 Design Sprint 
 

Design sprint memiliki artian yakni teknik metode untuk membangun 
 

prototype dengan memanfaatkan gabungan ide-ide, strategi bisnis, desain, inovasi. 
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Hal tersebut dapat mendukung instansi menyelesaikan permasalah dan menjawab 

pertanyaan seputar bisnis.(Poliakova, 2017). Kegunaan penerapan metode ini 

mendapatkan maksud yang jelas dengan menjabarkan seluruh ide inspirasi secara 

komunikatif. Beberapa tahapan atau langkah dari design sprint yakni mapping, 

sketching, decide prototype, dan validate (Knapp et al., 2016). Berikut rincian lebih 

lanjut untuk mendeskripsikan tahapan-tahapan design sprint : 

 

 
Gambar 3.1 Design Sprint 

 
(Binus, 2021) 

 
 

3.4.1 Mapping 
 

Pada tahap mapping memiliki definisi adalah sebuah proses memahami 

permasalah yang ada pada proyek selain memahami permasalahan yang dihadapi 

hal lain yang perlu dipahami yaitu memahami semua data. Pada fase mapping 

memiliki prosess mengelompokkan informasi, asumsi, dan wawancara. Selanjutnya 

hasil yang didapat dari pelaksanaan proses yaitu outputan yaitu identifikasi 

permasalahan dan user persona. User persona adalah sebuah dokumentasi dalam 

bentuk penjabaran tentang karakteristik calon pengguna dari aplikasi nantinya, serta 

tujuan, kebutuhan, ketertarikan pengguna. Persona diambil dari kata bahasa inggris 

yakni person berartikan person menjadi hal krusial bagi seseorang untuk 

merancang sebuah sistem yang berorientasi pada user. 
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3.4.2 Sketching 
 

Pada tahapan sketching memiliki artian yaitu mengumpulkan dan 

menjabarkan ide atau inovasi sebanyak mungkin dalam waktu yang singkat. Waktu 

yang dikumpulkan untuk penjabaran ide gagasan yakni 1-5 menit. Sketch 

membantu me solusi mengenai masalah yang ditemukan pada fase mapping. 

Sketching ini masih dalam bentuk rancangan kasar untuk penggambaran solusi. 

Pada fase sketching memiliki tujuan untuk mengeksplorasi berbagai solusi yang 

terpikirkan. Fase sketching ini dapat diaplikasikan dengan crazy 8. Pengertian 

Crazy 8 adalah salah satu dari proses brainstorming design dengan menggunakan 

8 lipatan kertas lalu menuliskan berbagai macam ide yang akan dijabarkankan pada 

tiap lipatan kertas tersebut. 

 
3.4.3 Decide 

 
Fase Decide merupakan fase lanjutan setelah mengumpulkan solusi dan 

ide di fase sebelumnya, yaitu fase menetapkan hasil terbaik dari fase sketch yang 

dinilai sudah sesuai dan dapat mencukupi kebutuhan untuk menjawab 

permasalahan pengguna. pada tahapan ini akan diciptakan storyboard berdasarkan 

sketch yang telah dirancang untuk dipakai sebagai langkah dari prototype. 

 
3.4.4 Prototype 

 
Pada bagian fase prototype akan dibuat perancangan prototype sesuai dari 

storyboard. Definisi dari prototype ialah model dari semua aspek dijabarkan 

menjadi produk sesungguhnya yang akan dikembangkan, model tersebut nantinya 

menjadi acuan dari produk akhir. Untuk fase prototype hal yang pertama kali 

dilakukan adalah mengamati storyboard serta menerapkan komponen yang 
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dibutuhkan dan setelah itu dibuatlah wireframe. Wireframe memiliki definisi dari 

gambaran awal kerangka penyusunan item pada halaman website dimana cara ini 

dilakukan sebelum proses prototype atau desain sesungguhnya. Contoh item-item 

yang bisa ditata seperti header, footer, navbar, content. Keuntungan dalam 

melakukan wireframe sebelum melakukan tahap desain sesungguhnya ialah dimana 

tidak terjadinya kerja dua kali dalam mendesain aplikasi, Memudahkan untuk 

merevisi desain sebelum di implementasikan ke tahap prototype. Setelah melewati 

tahap wireframe maka akan dilanjutkan dengan design prototype dengan 

menggunakan tools figma. 

 
3.4.6 Validate 

 
Pada fase validate adalah tahapan terakhir yang akan dilakukan yakni 

pengujian terhadap prototype yang telah dibuat untuk membuktikan apakah solusi 

yang diberikan melalui prototype pada fase sebelumnya dapat menyelesaikan 

masalah. 



 

 

BAB IV 

DESKRIPSI KERJA PRAKTIK 

 
 

Pada bab ini membahas tentang deskripsi hasil pengerjaan, hasil analisis 

dan perancangan desain antarmuka yang dilakukan ketika kerja praktik pada 

PT.Panal Kreasi Nusantara. Tahapan yang dilakukan oleh penulis menggunakan 

metode design sprint yaitu fase mapping, sketching, decide, prototype, dan validate. 

 
4.1 Mapping 

 
Fase awalan dalam metode design sprint merupakan fase mapping. Pada 

fase ini merupakan fase untuk memahami dan mengenal pengguna dan juga 

mengenal PT.Panal Kreasi Nusantara dalam hal kebutuhan dan permasalahan. 

Dalam fase mapping dilakukan studi literatur, analisis permasalahan, dan User 

Persona. 

Dalam analisis permasalahan pasti mempunyai sebuah penyelesaian. 

Penulis mengemukakan hasil dari analisis permasalahan yang terjadi pada 

perusahaan yaitu membutuhkan desain UI/UX website sales pada PT.Panal Kreasi 

Nusantara yang dapat membantu perusahaan dalam menganalisis perbaikan 

website. Setelah melakukan kegiatan analisis terkait permasalahan telah selesai 

dilaksanakan maka langkah selanjutnya dilakukannya penyusunan User Persona. 

User Persona terdapat 4 poin yaitu bio, pain points, needs, goals. 4 poin tersebut 

dihasilkan dari hasil diskusi antara penulis dengan perusahaan perihal mencocokan 

calon user yang menjadi target. Berikut gambar 4.1 dibawah ini hasil User Persona 

yang dilakukan pada fase mapping. 
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Gambar 4.1 User Persona 
 
 

Pada User Persona yakni bernama deni afendianto yang merupakan 

manager dari I-Wash yakni perusahaan cleaning service. Pak deni merasa 

kurangnya ketenagakerjaan dibidang digital marketing yang dimana perusahaan 

nya merupakan perusahaan yang baru berdiri. Pak deni kesulitan dalam branding, 

atau mempromosikan produk jasa dari bisnis cleaning service tersebut. Pak deni 

merasa butuh tenaga kerja digital marketing yang berkompeten dalam 

mempromosikan usaha I-Wash tersebut. 
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4.2 Sketching 
 

Fase kedua pada metode design sprint adalah sketching, sketching 

dilakukan setelah tahapan mapping yang telah dituntaskan dapat menghasilkan 

luaran yaitu penyataan permasalahan dan User Persona. Pada tahapan sketching 

akan melakukan eksplorasi gagasan ide serta solusi. Luaran pada fase ini adalah 

dengan brainstorming, crazy 8. Gambar 4.2 merupakan hasil brainstorming. 

 

 
Gambar 4.2 Hasil Brainstorming 

 
 

Metode brainstorming menerapkan kata kunci How Might We yakni cara 

kerja How Might We menjelaskan bahwa nantinya penulis membuat sebuah catatan 

satu persatu, pada catatan tempel langkah selanjutnya penulis menggabungkan 

catatan, memilih beberapa yang paling cocok dengan kebutuhan pengguna. Catatan 

yang dipilih menolong penulis untuk membuat keputusan pada bagian yang akan 

ditargetkan ke tahapan selanjutnya. 
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Luaran selanjutnya penulis perapan crazy 8 dimana crazy 8 merupakan 

salah satu cara brainstorming design menggunakan 8 lipatan kertas tahapan 

lanjutan yaitu menuliskan beberapa ide yang akan dituangkan pada tiap bagian 

lipatan kertas. Berikut hasil crazy 8 pada gambar 4.3 yang dilakukan penulis dengan 

kisaran waktu 5 menit untuk halaman landing page. 

 

 
Gambar 4.3 Crazy 8 Halaman Landing Page 
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Gambar 4.4 adalah crazy 8 tampilan kategori. dimana halaman ini 

berisikan tampilan pengkategorian informasi lengkap terkait jasa digital marketing 

tersedia pada perusahaan sehingga memberikan informasi teraktual kepada user 

atau calon pelanggan. Pada tampilan tersebut berisi judul, navigation bar, dan 

beberapa section yang disesuaikan dengan informasi jasa digital marketing. 

 

 
Gambar 4.4 Crazy 8 Halaman Kategori Jasa Digital Marketing 
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Gambar 4.5 Crazy 8 Halaman Registrasi 

 

 

 
 
 

Pada Gambar 4.5 merupakan crazy 8 tampilan halaman registrasi dimana 

halaman ini berisikan tampilan pendaftar form pengisian data diri untuk melakukan 

pembuatan akun untuk menindaklanjuti pembayaran jasa digital marketing. 

halaman ini berisi fitur judul, logo, form, tombol submit. 
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Gambar 4.6 Crazy 8 halaman login. 

 

 

 
 
 

Gambar 4.6 merupakan crazy 8 tampilan halaman login dimana halaman 

ini berisikan daftar form pengisian data diri untuk masuk ke akun yang sudah 

terdaftar dan untuk menindaklanjuti pembayaran jasa digital marketing. 
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Gambar 4.7 Crazy 8 Halaman Awal Pembayaran 

 

 

 
 
 

Gambar 4.7 merupakan crazy 8 tampilan halaman awal pembayaran 

dimana halaman berisi fitur judul, logo, dan tombol sebagai lanjutan pembayaran. 
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Gambar 4.8 Crazy 8 Halaman Detail Pembayaran 

 

 

 
 
 

Gambar 4.8 merupakan crazy 8 halaman detail pembayaran dimana fitur 

pada halaman ini disesuaikan dengan metode pembayaran yang dipilih oleh user. 

Halaman ini berisikan judul, logo, navigation bar. 
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Gambar 4.9 Storyboard 

 

 

 
 
 

4.3 Decide 
 

Fase ketiga pada metode design sprint adalah decide pada fase ini 

merupakan fase dalam menentukan hasil terbaik dari fase sketch dinilai sesuai serta 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pada tahap ini memiliki luaran berupa 

storyboard yang digunakan untuk menjadi gambaran website. Gambar 4.9 

Storyboard. 
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Gambar 4.10 Wireframe 

 

 

 
 
 

4.4 Prototype 
 

Pada fase ini penulis membuat tampilan merangkup keseluruhan 

kebutuhan pengguna sesuai dari hasil fase yang sebelumnya yakni fase decide. Fase 

prototype merupakan draft dari produk yang ditunjukkan kepada pengguna dimana 

supaya mereka dapat merasakan langsung dan mengeksplorasi konsep fitur dan 

halaman yang tersedia. Fase protoype membutuhkan wireframe dan hi-fi design. 

Hi-fi design merupakan langkah penggambaran ui yang kompleks yakni meliputi 

gambar dan warna yang kontras akan tetapi, hi-fi design dibuat setelah dibuatnya 

wireframe dimana wireframe merupakan kerangka desain awalan ui tanpa 

dicantumkan gambar, warna yang kontras. 

Wireframe merupakan kerangka awalan desain user interface tanpa 

dicantumkan gambar, warna yang kontras. Gambar 4.10 berikut adalah wireframe 

dari website PT.Panal Kreasi Nusantara. 
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Gambar 4.11 Halaman Beranda 

 

 

 
 
 

Selanjutnya tahap wireframe, tahapan lanjutan yakni menggambar hi-fi. 
 

berikut hasil high fidelity dari website sales PT.Panal Kreasi Nusantara. 
 

A. Halaman beranda. 
 

Gambar dibawah merupakan design UI/UX untuk halaman beranda yang 

merupakan bagian dari halaman beranda pada website sales PT.Panal Kreasi 

Nusantara yang dapat menghasilkan beberapa informasi tentang perusahaan seperti 

pengenalan perusahaan, solusi yang dapat perusahaan berikan ketika memesan jasa 

layanan. Adapun berikut untuk halaman beranda dapat dilihat pada gambar 4.11. 
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Gambar 4.12 halaman Kategori Digital Marketing 

 

 

 
 
 

B. Halaman kategori jasa digital marketing 
 

Halaman kategori jasa digital marketing dapat memudahkan pengguna 

untuk melihat macam – macam kategori jasa digital marketing yang tersedia di 

PT.Panal Kreasi Nusantara. Berikut gambar 4.12 halaman kategori jasa digital 

marketing. 
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Gambar 4.13 Halaman Jasa Dominasi Google 

 

 

 
 
 

C. Halaman jasa dominasi google 
 

Pada halaman kategori dominasi google berisi tentang detail kategori jasa 

dominasi google keterangan tentang informasi jasa dominasi google, informasi apa 

saja yang didapat jika memesan jasa dominasi google. Informasi apa saja yang 

dikerjakan oleh jasa dominasi google. Berikut gambar 4.13 kategori jasa dominasi 

google. 
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Gambar 4.14 Halaman Jasa Pengelola Sosial Media 

 

 

 
 
 

D. Halaman jasa pengelola sosial media 
 

Pada halaman jasa pengelola sosial media berisi tentang detail kategori 

jasa pengelola sosial media, keterangan tentang informasi jasa pengelola sosial 

media, informasi apa saja yang didapat jika memesan jasa sosial media. Adapun 

dibawah ini gambar 4.14 merupakan halaman dari jasa pengelola sosial media. 
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Gambar 4.15 Halaman Jasa Optimasi Marketplace 

 

 

 
 
 

E. Halaman jasa optimasi marketplace 
 

Pada halaman jasa optimasi marketplace berisi tentang detail kategori jasa 

optimasi marketplace, keterangan tentang informasi jasa optimasi marketplace, 

informasi apa saja yang di dapat jika memesan jasa optimasi marketplace. Serta 

informasi apa saja yang di kerjakan oleh jasa optimasi marketplace, Dan 

keuntungan yang didapat. Adapun dibawah ini gambar 4.15 halaman jasa optimasi 

marketplace. 
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Gambar 4.16 Halaman Jasa Facebook Marketplace 

 

 

 
 
 

F. Halaman jasa Facebook marketplace 
 

Pada wireframe jasa Facebook marketplace berisi tentang detail kategori 

jasa facebook marketplace, keterangan tentang informasi jasa Facebook 

marketplace, informasi apa saja yang didapat jika memesan jasa Facebook 

marketplace. Serta informasi apa saja yang dikerjakan oleh jasa Facebook 

marketplace. Adapun dibawah ini gambar 4.16 halaman jasa optimasi marketplace. 
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Gambar 4.18 Halaman Login 

 

 

 
 
 

G. Halaman awal pembayaran 
 

Pada halaman awal pembayaran merupakan halaman untuk awalan 

sebelum pembayaran harus daftar akun terlebih dahulu Berikut gambar 4.17 

halaman awal pembayaran. 

 

 
Gambar 4.17 Halaman Awal Pembayaran 

 
 

H. Halaman login 
 

Gambar di bawah adalah desain halaman login, pengguna yang sudah 

pernah mendaftar, hanya mengisi email dan password pengguna Adapun halaman 

dari login pada gambar 4.18. 
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Gambar 4.20 Halaman Register Google 

 

 

 
 
 

I. Halaman register 
 

Gambar di bawah yakni desain halaman register berisikan form data diri 

yang harus diisi oleh calon pelanggan atau pengguna sebelum melakukan 

pembayaran lebih lanjut. Register bisa dilakukan dengan 3 cara yaitu melalui 

pendaftaran langsung melingkupi form, melalui akun google, melalui facebook. 

Gambar 4.19 merupakan tampilan wireframe register, gambar 4.20 merupakan 

tampilan wireframe pendaftaran melalui akun google, dan gambar 4.21 wireframe 

pendaftaran melalui akun facebook. 

 

 
Gambar 4.19 Halaman Register 
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Gambar 4.22 Halaman Metode Pembayaran 

 

 

 
 
 

 
 
 

Gambar 4.21 Halaman Register Facebook 
 
 

J. Halaman pembayaran 
 

Gambar di bawah merupakan beberapa desain terkait pembayaran, yaitu 

desain halaman metode pembayaran dimana berisi fitur pemilihan metode 

pembayaran yang dipilih oleh calon pelanggan atau pengguna sebelum melakukan 

pembayaran lebih lanjut. Dimana ada beberapa pilihan metode pembayaran melalui 

qris, dana, ovo, dan debit. Berikut gambar 4.22 halaman metode pembayaran. 
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Gambar 4.24 Halaman Pembayaran Dana 

 

 

 
 
 

Gambar di bawah merupakan UI/UX tampilan halaman pembayaran 

menggunakan qris pada tampilan berisi title, logo, gambar nantinya berisi gambar 

codeQR, keterangan total pembayaran. Gambar 4.23 halaman pembayaran Qris. 

 

 
Gambar 4.23 Wireframe Halaman Pembayaran Qris 

 
 

Di bawah ini merupakan hi-fi desain UI/UX halaman pembayaran 

menggunakan Dana dimana terdiri dari title, logo, CodeQR untuk discan sebagai 

pembayaran, lalu keterangan total pembayaran. Gambar 4.24 halaman pembayaran 

Dana. 
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Gambar 4.26 Halaman Pembayaran BCA 

 

 

 
 
 

Di bawah ini merupakan desain UI/UX halaman pembayaran 

menggunakan Ovo dimana terdiri dari title, logo, CodeQR untuk discan sebagai 

pembayaran, lalu keterangan total pembayaran. Gambar 4.25 halaman pembayaran 

Ovo. 

 

 
Gambar 4.25 Halaman Pembayaran Ovo 

 
 

Gambar di bawah merupakan desain UI/UX halaman pembayaran 

menggunakan BCA dimana terdiri dari title, logo, nomor rekening BCA, lalu 

keterangan total pembayaran. Gambar 4.26 halaman pembayaran BCA. 
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Gambar 4.28 Halaman Upload Gambar Google Drive 

 

 

 
 
 

Dengan menunjukan nomor rekening BCA maka nantinya pelanggan akan 

membayar melalui nomor tersebut, selanjutnya pihak panal meminta pelanggan 

yang sudah membayar menyertakan bukti pembayaran dengan foto bukti transfer. 

Berikut gambar 4.27 halaman upload gambar dengan pc, gambar 4.28 halaman 

upload gambar melalui google drive, gambar 4.29 halaman upload melalui mobile. 

 
 

 
 
 
 

Gambar 4.27 Halaman Upload Gambar Desktop 
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Gambar 4.30 Gambar Pembayaran Mandiri. 

 

 

 
 
 

 
 

Gambar 4.29 Halaman Upload Mobile 
 
 

Gambar di bawah merupakan desain UI/UX halaman pembayaran 

menggunakan Mandiri dimana terdiri dari title, logo, nomor rekening Mandiri, lalu 

keterangan total pembayaran. Gambar 4.30 halaman pembayaran Mandiri. 
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Gambar 4.32 Halaman Upload Gambar Google Drive 

 

 

 
 
 

Dengan menunjukan nomor rekening Mandiri maka nantinya pelanggan 

akan membayar melalui nomor tersebut, selanjutnya pihak panal meminta 

pelanggan yang sudah membayar menyertakan bukti pembayaran dengan poto 

bukti trasnfer. Berikut gambar 4.31 halaman upload gambar dengan pc, gambar 

4.32 halaman upload gambar melalui google drive, gambar 4.33 halaman upload 

melalui mobile. 

 
 

 
 
 
 

Gambar 4.31 Halaman Upload Gambar Desktop 
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Gambar 4.33 Halaman Upload Mobile 
 
 

Berikut setelah pembayaran telah berhasil dilakukan maka akan muncul 

tampilan halaman berhasil dalam pembayaran sebagai gambar 4.34 di bawah ini. 

 

 
Gambar 4.34 halaman akhir pembayaran 

 
 

4.5 Validate 
 

Validate merupakan fase pengujian terhadap rancangan high fidelity (hi-fi) 

design. Pengujian disini menggunakan metode yang disebut Usability Testing (UT). 

Usability Testing (UT) dilakukan menggunakan platform Maze. Task digunakan 

tester sebagai alat ukur pengujian. Pengukuran usability testing menurut Bauer 
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(1993) terdiri 3 aspek yaitu efisiensi penggunaan, kemudahan dalam pengaplikasian 
 

prototype tanpa kesulitan, dan kepuasan dalam penggunaan. 
 

Pada tahap pengujian penulis membuat Usability Testing yang didasari 3 

aspek Bauer. Penulis membuat 5 task yang bernama task menuju halaman kategori, 

pemesanan, registrasi, login, pembayaran. Fase ini dilakukan oleh 35 responden. 

Berdasarkan pengujian, responden mudah dalam penggunaaan design website sales 

PT.Panal Kreasi Nusantara hal ini dapat dibuktikan dengan hasil rata-rata direct 

success responden pada saat pelaksanaan testing task menuju ke halaman kategori 

sebesar 94.3%, Memiliki rata-rata durasi task-nya adalah 12.8 detik, Rata-rata 

Misclick rate 17.5%. Berikut Gambar 4.35 merupakan hasil dari Usability Testing 

pada halaman kategori. 

 

 
Gambar 4.35 Hasil UT Halaman Kategori. 

 
 

Hasil rata-rata direct success responden pada testing task ketika sedang 

menuju ke halaman registrasi sebesar 42.9%, Memiliki rata-rata dalam pengerjaan 

task memiliki durasi 8.4 detik, Memiliki rata-rata Misclick rate sebesar 4.9%. 

Berikut dibawah ini merupakan gambar 4.36 hasil Usability Testing pada halaman 

registrasi. 
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Gambar 4.36 Hasil UT Halaman Registrasi 
 
 

Hasil rata-rata direct success responden pada testing task menuju halaman 

login sebesar 88.6%, Memilik rata-rata dalam durasi task-nya adalah 3.6 detik, Dan 

memiliki rata-rata Misclick rate 11.1%. Berikut Gambar 4.37 merupakan hasil 

Usability Testing pada halaman login. 

 

 
Gambar 4.37 Hasil UT Halaman Login 

 
 

Hasil rata-rata direct success responden pada saat melakukan testing task 

menuju ke halaman pembayaran sebesar 100%, Memiliki rata-rata durasi task-nya 

adalah 9.9 detik, Dan rata-rata Misclick rate 10.7%. Berikut dibawah ini merupakan 

Gambar 4.38 hasil Usability Testing pada halaman pembayaran. 
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Gambar 4.38 Hasil UT Halaman Pembayaran 
 
 

Pada beberapa UT (Usability Testing) rata – rata hasil validasi 

menggunakan Usability Testing rata-rata kesuksesan responden menuju ke halaman 

kategori yakni sebesar 94%. Pada login dan registrasi rata-rata kesuksesan 

responden sebesar 88.6%. Pada pembayaran rata-rata kesuksesan sebesar 100%. 

Pada pelaksanaan UT (Usability Testing) dilaksanakan oleh 35 (tiga puluh lima) 

responden yang bersangkutan dengan proyek yakni pihak dari PT.Panal Kreasi 

Nusantara, dan mendapatkan hasil report atau laporan rata – rata persenan total 

keberhasilan dari pengerjaan keseluruhan task yakni 87%. Berikut gambar 4.39 

merupakan hasil report atau laporan. 

 

 
Gambar 4.39 Hasil UT Halaman Reporting 

35 
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BAB V 

PENUTUP 

 
 

5.1 Kesimpulan 
 

Berdasarkan serangkaian program kerja praktik dilaksanakan oleh penulis, 

maka kesimpulan yang didapat dari Perancangan Desain Antarmuka Pada Website 

Sales PT.Panal Kreasi Nusantara menggunakan metode design sprint adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengerjaan proyek ini menerapkan metode Design Sprint, dengan metode ini 

penulis dapat mengerjakan langkah – langkah tahapan desain antarmuka yang 

terarah dalam pengerjaannya sesuai fase – fase design sprint, dapat dilihat dari 

fase yang ada pada design sprint salah satunya yaitu fase sketching untuk 

menciptakan sketsa website terlebih dahulu, setelah itu dilanjutkan dengan 

prototyping yaitu proses pembuatan model interaktif atau representasi visual dari 

antarmuka pengguna yang direncanakan sesuai dengan hasil sketsa sebelumnya. 

2. Desain user interface sudah disesuaikan kebutuhan atau kepentingan pengguna 

dapat dilihat dari kesesuaian fitur pemesanan jasa digital marketing pada website 

dengan kebutuhan user persona, selain itu dari hasil validasi menggunakan 

Usability Testing rata-rata kesuksesan responden menuju ke halaman kategori 

yakni sebesar 94%. Pada login dan registrasi rata-rata kesuksesan responden 

sebesar 88.6%. Pada pembayaran rata-rata kesuksesan sebesar 100%. 
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5.2 Saran 
 

Pada perancangan desain antarmuka website sales yang dibentuk pastinya 

belum seutuhnya maksimal dan sempurna, sehingga pastinya terdapat saran. saran 

tersebut yakni diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat berkelanjutan ke 

tahap pengembang website yang dapat merealisasikan desain UI/UX website sales 

PT.Panal Kreasi Nusantara. 
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