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SARI 

 
 

Dinamika Mediakom merupakan suatu peusahaan yang bergerak di bidang information 

and communication technology (ICT) dan IT solution. Dinamika mediakom sedang melakukan 

pengembangan produk dengan membuat aplikasi sistem erp berbasis website yang membantu 

para pelaku bisnis dalam mengelola proses bisnis mereka. Perancangan aplikasi sistem erp dmk 

berbasis website sendiri bertujuan untuk mengintegrasikan proses bisnis, peningkatan efisien, 

melakukan analisis dan pelaporan dan meningkatkan kinerja karyawan. Selain itu, aplikasi 

sistem erp dmk ini tidak hanya digunakan oleh internal perusahaan dinamika mediakom saja 

melainkan dapat diimplementasikan di perusahaan-perusahaan lainnya. 

Dalam proses perancangan desain prototipe aplikasi ini menggunakan pendekatan metode 

double diamond dalam implementasinya. Penggunaan metode Double Diamond dalam 

mendesain aplikasi ERP memiliki beberapa alasan , antara lain: memahami dengan Mendalam 

Masalah Pengguna: Tahap pertama dari Double Diamond, yaitu "Discover" (Menemukan), 

fokus pada pemahaman yang mendalam terhadap masalah dan kebutuhan pengguna. Kedua, 

menghasilkan Ide Kreatif: Tahap "Define" (Mendefinisikan) dari Double Diamond bertujuan 

untuk merumuskan masalah dengan lebih spesifik dan mengidentifikasi peluang untuk inovasi. 

Ketiga, Setelah tahap ideasi, Double Diamond melanjutkan dengan tahap "Develop" 

(Mengembangkan), di mana ide-ide dikembangkan menjadi prototipe atau konsep yang dapat 

diuji dan terakhir, Tahap keempat yaitu "Deliver" (Mengantarkan), mengarah pada 

pengembangan dan implementasi solusi yang telah dirancang. Dalam desain aplikasi ERP, 

metode Double Diamond membantu untuk memastikan bahwa solusi yang dihasilkan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dan dapat diimplementasikan dengan efektif. Penggunaan metode 

Double Diamond dalam mendesain aplikasi ERP memastikan desain yang berpusat pada 

pengguna, mendorong inovasi, menguji konsep, dan mengembangkan solusi optimal untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis. 

 
Kata kunci: erp, double-diamond, prototipe. 
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GLOSARIUM 

 

 

 
Double Diamond Suatu metode dalam menganalisis masalah guna mencari solusi dalam 

perancangan desain 

ERP sistem perangkat lunak yang dirancang untuk mengintegrasikan dan 

mengelola berbagai proses bisnis perusahaan 

Figma Aplikasi perancangan desain prototipe 

Google Form Aplikasi kuesioner berbasis cloud dari google 

High Fidelity Kerangka desain yang memiliki tingkat presisinya masih tinggi 

Low Fidelity Kerangka desain yang memiliki tingkat presisinya masih rendah dan 

masih bisa dikembangkan 

Maze Aplikasi usability testing 

Prototipe Model atau versi awal dari suatu produk atau sistem yang dibuat untuk 

tujuan pengujian, evaluasi, dan pengembangan lebih lanjut. 

Website Kumpulan halaman yang dapat diakses melalui internet. 

DMK Dinamika Mediakom 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi telah membawa banyak perubahan dalam dunia bisnis dan telah 

menjadi kunci untuk kemajuan dan keberhasilan perusahaan. Dalam era digital saat ini, 

teknologi terus berkembang dengan cepat dan perusahaan harus mampu beradaptasi dengan 

perubahan tersebut untuk tetap bersaing. Salah satu contoh kemajuan teknologi dalam dunia 

bisnis adalah internet. Internet telah mengubah cara kita melakukan bisnis dan membuka pasar 

global yang lebih luas. Perusahaan dapat memanfaatkan internet untuk mempromosikan 

produk mereka, menjual produk secara online, melakukan pengelolaan manajemen yang 

terintegrasi dan berkomunikasi dengan pelanggan, karyawan dan mitra bisnis di seluruh dunia. 

Sistem ERP (Enterprise Resource Planning) adalah sebuah sistem manajemen yang 

terintegrasi, yang dirancang untuk membantu perusahaan dalam mengelola semua aspek bisnis 

mereka. Sistem ini mencakup berbagai modul, seperti manajemen sumber daya manusia, 

keuangan, pengadaan, manufaktur, dan logistik. Dengan sistem ERP, perusahaan dapat 

mengintegrasikan semua proses bisnis mereka ke dalam satu sistem yang terpusat, yang 

memungkinkan pengambilan keputusan yang lebih efektif dan efisien. 

ERP pertama kali dikembangkan pada 1960-an dan 1970-an, dan pada awalnya 

digunakan oleh perusahaan besar untuk mengelola produksi dan inventaris mereka. Namun, 

dengan berkembangnya teknologi informasi dan semakin terjangkaunya biaya, ERP kini 

menjadi lebih tersedia dan dapat digunakan oleh perusahaan kecil dan menengah. Sistem ERP 

memiliki beberapa keuntungan, di antaranya adalah: 

1. Integrasi data 

Sistem ERP mengintegrasikan semua data perusahaan ke dalam satu sistem, sehingga 

memudahkan pengambilan keputusan berdasarkan informasi yang akurat dan real-time. 

2. Efisiensi operasional 

Dengan menggunakan sistem ERP, perusahaan dapat mempercepat proses bisnis, 

mengurangi biaya, dan meningkatkan efisiensi operasional. 

3. Kontrol yang lebih baik 

Sistem ERP memberikan kontrol yang lebih baik atas seluruh proses bisnis, termasuk 

manajemen persediaan, manufaktur, pengiriman, dan penjualan. 
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4. Peningkatan kepuasan pelanggan 

Dengan menggunakan sistem ERP, perusahaan dapat meningkatkan kepuasan pelanggan 

dengan memberikan layanan yang lebih baik dan lebih cepat. 

Namun, meskipun sistem ERP memiliki banyak manfaat, seringkali penggunaannya 

dihadapkan pada masalah penggunaan yang sulit dan tidak efektif. Salah satu penyebabnya 

adalah desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) yang buruk, sehingga pengguna 

kesulitan dalam memahami cara penggunaan dan fungsionalitas sistem. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain UI/UX sistem ERP perusahaan 

dengan metode Double Diamond. Metode Double Diamond adalah sebuah pendekatan desain 

yang memfokuskan pada empat tahapan penting dalam proses desain, yaitu Discover, Define, 

Develop, dan Deliver. Dengan menggunakan metode ini, diharapkan dapat menghasilkan 

desain UI/UX sistem ERP yang lebih baik dan dapat meningkatkan penggunaan sistem secara 

efektif. 

PT. Dinamika Mediakom merupakan perusahaan yang bergerak dibidang Information 

and Communication Technologies (ICT) dan IT Solution. Singkatan dari Dinamika Mediakom 

adalah Dinamika Media Komunikasi atau biasa disebut dengan istilah DMK. Dalam 

perjalanannya perusahaan ini memiliki empat unit bisnis yaitu, System Integrator, Internet 

Service Provider (ISP), Data Center, dan IT Procurement. 

Salah satu unit bisnis PT Dinamika Mediakom yakni Internet Service Provider (ISP) 

perusahaan memberikan layanan internet dan intranet serta produk seperti Wireless Dedicated, 

Wireless Broadband, Fiber Optic Broadband, Fiber Optic Dedicated, Metro Inner City, CCTV 

Solution, Virtual Private Network, dan Android TV on Demand. Unit bisnis IT Procurement 

memberikan layanan pengadaan barang dan jasa solusi IT. Unit bisnis Data Center 

menyediakan layanan dan produk seperti Hosting, Domain & Website, I-Café & Game Center 

Solution, VPS & Dedicated Server, dan Colocation Server. Unit System Integrator 

menyediakan layanan dan produk seperti implementasi proyek ERP, sistem desa/padukuhan, 

dan sistem informasi sekolah. 

Dalam Keberlangsungannya, Dinamika Mediakom sebagai perusahan yang bergerak 

dibidang Information and Communication Technologies (ICT) dan IT Solution memiliki 

memiliki visi dan misi, yakni : 

1. Visi 

• Menjadi perusahaan yang bermanfaat bagi seluruh stakeholder melalui Teknologi 

Informasi dan dibanggakan oleh masyarakat Yogyakarta. 
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2. Misi 

• Menjadi Trusted IT Provider 

• Menjadi Integrated IT Infrastucture Provider dengan range layanan Jogjaringan, 

Javajaringan, Sumaterajaringan, Borneojaringan. 

• Menjadi IT Provider yang layanannya dapat dinikmati masyarakat 15 provinsi. 

Saat ini Dinamika Mediakom dipimpin oleh bapak Achmad SA selaku sebagai Chief 

Executive Officer (CEO), selain CEO Dinamika Mediakom juga memiliki CFO (Chief 

Financial Officer), CTO (Chief Technology Officer ), dan COO (Chief Operating Officer) & 

HR (Human Resource). Lalu dalam operasional PT Dinamika Mediakom memiliki struktur 

divisi-divisi dan peran tugas yang diemban sesuai dengan tanggung jawabnya pada bidang 

masing-masing, seperti pada Gambar 1.1 

 

Gambar 1.1 Struktur Perusahaan PT Dinamika Mediakom 

PT. Dinamika Mediakom memiliki kantor pusat yang berada di Jl. Kledokan No.38 CT 

XIX Kecamatan Depok, Kabupaten Sleman, Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta, serta 

beberapa kantor cabang yang tersebar di pulau jawa, seperti : Kabupaten Klaten, Kabupaten 

Batang, Kabupaten Magelang, Kabupaten Banjarnegara dan Kabupaten Temanggung Jawa 

Tengah. Sedangkan untuk data center berada di dua lokasi yakni di Daerah Istimewa 

Yogyakarta dan DKI Jakarta. Untuk kegiatan magang kali ini dilakukan di kantor pusat 

Dinamika Mediakom yang berada di Daerah Istimewa Yogyakarta seperti pada Gambar 1.2, 

Gambar 1.3 dan Gambar 1.4 

https://www.gramedia.com/literasi/chief-financial-officer-cfo/
https://www.gramedia.com/literasi/chief-financial-officer-cfo/
https://www.gramedia.com/literasi/chief-operating-officer-coo/
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Gambar 1.2 Lokasi Kantor Pusat PT Dinamika Mediakom 

Gambar 1.3 Kantor Pusat PT Dinamika Mediakom tampak depan 

 

Gambar 1.4 Ruangan Tempat Magang 
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Menyediakan jasa penyedia layanan internet (ISP) di Yogyakarta dan Klaten. Selain itu, 

perusahaan ini juga memberikan layanan dan konsultasi dalam mengelola sistem ERP 

perusahaan. Saat ini PT Dinamika Mediakom memiliki kantor di sleman, yakni di Jl. Raya 

Kledokan No.38, Kledokan, Caturtunggal, Kec. Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa 

Yogyakarta 55281. 

1.2 Ruang Lingkup 

1.2.1 Penempatan Kerja 

Pada pelaksanaan magang ini, diberikan tugas sebagai UI/UX Designer pada divisi 

Business Development untuk merancang desain sistem ERP pada perusahaan Dinamika 

Mediakom yang berbasis website. Dalam pelaksanaan magang di PT Dinamika Mediakom 

dibimbing oleh mas Dika selaku COO (Chief Operating Officer) selama kegiatan magang 

berlangsung selama 6 bulan yang dimulai tanggal 9 September 2022 hingga berakhir pada 9 

Maret 2023. Ketika magang berlangsung diberikan amanah untuk membuat desain website 

sistem ERP agar tampilan menjadi lebih mudah digunakan dan penggunaan warna yang baik 

hingga membantu developer dalam uji coba sistem yang sedang dikembangkan di PT Dinamika 

Mediakom. Pada laporan tugas akhir ini mengangkat topik Perancangan User Interface dan 

User Experience website sistem ERP menggunakan pendekatan metode Double Diamond. 

1.2.2 Jadwal Harian 

Sebelumnya ketika pertama mengajukan untuk melakukan magang di Dinamika 

Mediakom, Mas Dika sudah memberitahukan gambaran budaya kerja di Dinamika Mediakom 

seperti jam masuk bagi pemagang yakni mulai pukul 08.00 WIB hingga pukul 17.00 WIB 

dengan waktu istirahat dari pukul 12.00 wib - 13.00 wib dan sistem kerja secara luring atau 

kerja dari kantor dari hari senin hingga hari jumat. 

Sebagai UI/UX Designer saya melakukan pekerjaan sesuai yang diberikan oleh mentor. 

Pada hari jumat sore setiap dua minggu sekali dilakukan evaluasi hasil pengerjaan selama dua 

minggu kebelakang dan diberikan pengarahan hingga tugas-tugas baru untuk dikerjakan 

selama dua minggu kedepan. Terkadang mentoring pun dilakukan dengan waktu yang 

kondisional dikarenakan kesibukan dari mentor yang memiliki jadwal yang sangat sibuk, 

namun dalam waktu tambahan tersebut digunakan pemagang untuk memperbaiki tugas yang 

diberikan agar revisi yang diberikan ketika rapat mingguan tidak banyak. Selain menjadi 

UI/UX Designer dalam beberapa kesempatan juga membantu developer untuk melakukan uji 

coba sistem yang sedang dibangun dan mencari apa saja yang perlu diperbaiki sebelum 

digunakan oleh para pengguna website sistem ERP tersebut. 
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1.3 Tujuan 

Tujuan dari kegiatan magang di PT Dinamika Mediakom, yaitu melakukan Perancangan 

aplikasi website sistem ERP yang bisa dijadikan standarisasi dalam mengelola sumber daya 

manusia di perusahaan menjadi sistem secara digital dengan sistem ERP. Selain itu 

menggunakan pendekatan metode Double Diamond adalah: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan pengguna 

2. Menghasilkan desain UI dan UX yang tepat dan efektif dalam menyajikan informasi dan 

interaksi dengan sistem ERP. 

1.4 Manfaat 

Manfaat yang diperoleh dari proyek pengembangan sistem ERP Dinamika Mediakom 

antara lain : 

1. Mempercepat proses desain, metode Double Diamond memungkinkan pengembang untuk 

merancang antarmuka yang lebih cepat dan efisien. Tahapan-tahapan metode ini 

membantu fokus pada ide-ide yang relevan dan menghindari pemborosan waktu dalam 

pengembangan desain. 

2. Meningkatkan kualitas UI dan UX, metode Double Diamond membantu merancang 

antarmuka yang efektif dan mudah digunakan untuk pengguna. Dengan memperhatikan 

kebutuhan pengguna dan merancang antarmuka yang sesuai, UI dan UX website sistem 

ERP dapat ditingkatkan secara signifikan. 

3. Menyelaraskan kebutuhan pengguna dalam menggunakan aplikasi system ERP Dinamika 

Mediakom. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Bab I : Pendahuluan 

Bab ini memuat latar belakang masalah, ruang lingkup magang, tujuan, manfaat, dan 

sistematika penulisan. 

Bab II : Landasan Teori 

Bab ini menguraikan teori-teori yang melandasi dan mendukung dalam proyek yang 

dikerjakan pada waktu magang. 

Bab III : Pelaksanaan Magang 

Bab ini akan menguraikan metode penelitian yang berisi tentang implementasi dan 

pengujian. 
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Bab IV : Refleksi Pelaksanaan Magang 

Bab ini akan menguraikan refleksi dari pelaksanaan magang yang sudah dilakukan, yang 

berisi manfaat magang, hambatan dan tantangan magang. 

Bab V : Kesimpulan dan Saran 

Bab ini akan memuat secara singkat mengenai kesimpulan dan saran yang diperoleh dari 

laporan akhir ini 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Enterprise Resource Planning 

Teknologi Enterprise Resources Planning adalah salah satu teknologi yang berperan 

mengintegrasikan tiap fungsi dalam perusahaan. ERP merupakan singkatan dari tiga elemen 

kata Enterprise (Perusahaan/Organisasi), Resources (Sumber Daya), Planning (Perencanaan). 

Tiga kata tersebut mencerminkan sebuah konsep yang berujung pada kata kerja yaitu planning, 

dengan demikian ERP menekankan pada aspek perencanaan (Wijaya dan Suparto,2009). 

Persyaratan terpenting untuk sistem ERP adalah integrasi. Integrasi yang dimaksud 

menyatukan persyaratan yang berbeda dalam satu perangkat lunak database logis yang 

memudahkan semua orang Departemen dalam pertukaran informasi dan komunikasi. 

Implementasi sistem ERP tergantung pada ukurannya Perusahaan/Organisasi, Lingkup 

Perubahan, peran dan pelanggan/anggota Perusahaan/Organisasi. 

Suatu sistem yang mengintegrasikan semua aspek aktivitas organisasi seperti akuntansi, 

keuangan, pemasaran, sumber daya manusia, manufaktur, dan manajemen persediaan ke dalam 

suatu sistem (Romney dan Steinbart,2016). ERP atau Enterprise Resource Planning merupakan 

multi-modul, solusi untuk aplikasi pengemasan bisnis yang dapat memungkinkan suatu 

organisasi untuk mengintegrasikan proses bisnis dan kinerja perusahaan, mendistribusikan data 

umum, mengelola sumber daya serta menyediakan akses informasi secara aktual (Hau dan 

Kuzic,2010). Berjalannya sistem ERP apabila terjadi saling terintegrasi antar departement 

didalam suatu perusahaan yang mengakibatnya efisien dalam alur kerja di perusahaan tersebut. 

2.2 User Interface 

User Interface atau tampilan antarmuka pengguna adalah elemen desain yang 

bertanggung jawab untuk memfasilitasi interaksi antara pengguna dan sistem operasi. UI dapat 

berupa tampilan grafis, teks, ikon, atau elemen-elemen lainnya yang membentuk tampilan 

layar. UI merupakan elemen penting dalam pengalaman pengguna, karena antarmuka yang 

baik akan membuat pengguna merasa nyaman, mudah dan efisien dalam menggunakan sistem 

operasi. Sebaliknya, UI yang buruk akan membuat pengguna kesulitan dalam menggunakan 

sistem operasi dan bisa berdampak pada kualitas pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Oleh karena itu, desainer UI perlu memperhatikan berbagai faktor, seperti prinsip desain, 



9 
 

 

kebutuhan pengguna, konteks penggunaan, dan teknologi yang digunakan dalam 

mengembangkan sistem operasi, untuk menciptakan antarmuka pengguna yang baik. 

User Interface sebagai tampilan antarmuka yang memfasilitasi interaksi antara pengguna 

dengan sistem, di mana pengguna dapat mengendalikan dan memanipulasi objek-objek pada 

layar (Shneiderman, 2010). Pengguna dapat berinteraksi dengan sistem melalui penggunaan 

tombol, ikon, gambar, menu, dan elemen-elemen lainnya yang terdapat pada antarmuka 

tersebut. Tujuan dari UI adalah untuk menyediakan pengalaman pengguna yang baik, 

memudahkan pengguna dalam menggunakan sistem, serta meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas pengguna dalam melakukan tugas-tugas yang diinginkan. Dalam pengembangan 

aplikasi atau sistem, peran UI sangat penting karena UI adalah salah satu faktor utama yang 

menentukan keberhasilan suatu sistem dalam memenuhi kebutuhan pengguna dan mencapai 

tujuan yang diinginkan. 

Tujuan dari User Interface yaitu memfasilitasi interaksi yang efektif dan efisien antara 

pengguna dan sistem, membantu pengguna dalam melakukan tugas-tugas yang diinginkan 

dengan mudah, cepat, dan akurat, serta meningkatkan produktivitas, kualitas pengalaman, dan 

keamanan pengguna selama interaksi. UI adalah untuk memastikan bahwa pengguna merasa 

nyaman, mudah, dan aman dalam menggunakan sistem, serta meminimalkan kebingungan atau 

frustrasi yang mungkin terjadi selama interaksi (Preece, Rogers, & Sharp, 2015). 

2.3 User Experience 

User experience (UX) bukanlah bagaimana produk dan layanan yang ada, tetapi 

bagaimana pengguna interaksi dengan produk, apakah itu mudah digunakan, berinteraksi 

dengan produk dan menemukan pengalaman, dan memahami informasi yang tersedia (Yunus, 

2018). Aplikasi yang memiliki desain user experience baik akan membagikan pengalaman 

yang menyenangkan bagi pengguna sehingga membuat pengguna setia terhadap aplikasi 

tersebut (Knight, 2019) 

Pengalaman pengguna atau yang biasa disebut User Experience (UX) adalah mengenai 

perasaan dan pendapat individu tentang penggunaan suatu sistem. UX bersifat subyektif, 

karena terkait dengan kinerja masing-masing individu, perasaan, serta pemikiran mereka 

terhadap sistem yang digunakan. Pengalaman pengguna merupakan hal yang sangat dinamis, 

karena selalu berubah seiring waktu dan situasi yang berubah pula. 

Menurut Lauralee (1996), pengalaman dalam UX meliputi beberapa aspek, seperti rasa 

pada tangan pengguna, seberapa baik pengguna memahami cara kerja sistem, perasaan yang 

muncul ketika menggunakan sistem, serta seberapa baik sistem melayani pengguna untuk 
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mencapai tujuan yang diinginkan. Selain itu, kesesuaian antara sistem dan konteks pengguna 

saat menggunakannya juga menjadi salah satu aspek penting dalam UX. 

Pentingnya UX dalam suatu sistem dapat dilihat dari bagaimana UX yang berhasil dan 

menarik akan meningkatkan kualitas dari UX itu sendiri. Oleh karena itu, para pengembang 

sistem harus memperhatikan dan memfokuskan diri pada perspektif pengguna saat 

menciptakan desain antarmuka yang mudah digunakan agar dapat meningkatkan UX yang 

dihasilkan. Hal ini menjadi sangat penting karena UX merupakan salah satu faktor kunci dalam 

keberhasilan suatu sistem dan dapat memengaruhi tingkat kepuasan pengguna serta tingkat 

adopsi dari sistem yang dikembangkan 

2.4 Double Diamond 

Metode Double Diamond adalah sebuah pendekatan desain yang digunakan untuk 

menciptakan solusi yang inovatif. Metode Double Diamond merupakan salah satu metode 

design thinking. Pada dasarnya metode ini bekerja dengan cara mengumpulkan ide sebanyak - 

banyaknya kemudian mempersempitnya untuk mendapatkan ide atau gagasan yang terbaik 

(Cakra dan Waskito, 2021). Double-diamond framework merupakan salah satu framework 

design thinking yang membantu perancangan proses user experience. Framework ini digagas 

oleh Design Council pada tahun 2004. Double-Diamond pada framework ini memiliki 2 macam 

tipe seperti pada gambar 2.1 , yaitu: 

 
 

Gambar 2.1 Proses Tahapan Double Diamond 

 
 

1. Divergen 

Proses berpikir secara luas, sehingga melihat suatu kondisi dari berbagai sudut pandang. 
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2. Konvergen: 

Mengerucutkan beragam gagasan dengan memilih ide yang ditemukan melalui prioritas, 

pilihan, perbaikan, identifikasi, hingga konsolidasi. 

Double-diamond framework terdiri dari empat fase dalam proses mendesain sebagai 

berikut : 

2.4.1 Discover 

Tahap ini dilakukan untuk memahami masalah atau tantangan yang ingin dipecahkan. 

Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap pengguna, persyaratan, dan tantangan yang 

dihadapi. 

2.4.2 Define 

Tahap ini dilakukan untuk merumuskan masalah atau tantangan yang ingin dipecahkan. 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi terhadap tujuan, pengguna, dan lingkungan aplikasi yang 

ingin dibuat. 

2.4.3 Develop 

Tahap ini dilakukan untuk mengembangkan ide dan prototipe solusi. Pada tahap ini, 

dilakukan eksplorasi terhadap konsep desain yang mungkin, dan membuat prototipe untuk 

menguji konsep tersebut. 

2.4.4 Deliver 

Tahap ini dilakukan untuk mengimplementasikan solusi yang sudah dirancang dan diuji. 

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan aplikasi sesuai dengan hasil dari tahap Develop. 

Dalam penerapannya pada desain UI/UX aplikasi sistem ERP, metode Double Diamond 

dapat membantu untuk menghasilkan desain aplikasi yang lebih baik. Pendekatan ini dapat 

membantu tim desain untuk memahami kebutuhan pengguna dan menemukan solusi yang 

inovatif untuk masalah yang dihadapi. 

2.5 Usability Testing 

Menurut Jacob Nielsen, usability testing adalah metode paling efektif untuk menemukan 

masalah dalam interaksi pengguna dengan produk atau sistem. Keterlibatan pengguna asli 

dalam proses pengujian ketergunaan sangat penting untuk memastikan produk atau sistem 

dapat digunakan dengan baik oleh pengguna yang sebenarnya. Pengujian ketergunaan dengan 

melibatkan pengguna asli dapat memberikan wawasan tentang masalah-masalah yang muncul 

pada penggunaan produk atau sistem, serta memungkinkan desainer untuk membuat perbaikan 

yang diperlukan agar produk atau sistem lebih mudah digunakan. 
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Melibatkan pengguna asli dalam pengujian juga dapat membantu desainer memahami 

kebutuhan dan preferensi pengguna, sehingga desain dapat disesuaikan dengan preferensi 

pengguna yang sebenarnya. Dengan demikian, produk atau sistem yang dihasilkan akan lebih 

memuaskan pengguna dan dapat meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

Tanpa melibatkan pengguna asli dalam proses pengujian ketergunaan, ada kemungkinan 

bahwa masalah-masalah yang muncul pada penggunaan produk atau sistem tidak 

teridentifikasi dengan baik, sehingga produk atau sistem yang dihasilkan kurang dapat 

digunakan dengan baik oleh pengguna. Oleh karena itu, penting untuk selalu melibatkan 

pengguna asli dalam proses pengujian ketergunaan agar dapat mengidentifikasi masalah- 

masalah yang benar-benar dihadapi oleh pengguna dan meningkatkan kualitas produk atau 

sistem yang dihasilkan. 

2.6 Desain UI/UX 

Desain UI (User Interface) merupakan salah satu bagian penting dalam pembuatan 

aplikasi. UI merupakan antarmuka yang digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi dengan 

aplikasi. Sebuah desain UI yang baik harus mempertimbangkan aspek estetika, fungsionalitas, 

dan kemudahan penggunaan. Sementara itu, desain UX (User Experience) merupakan 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi. UX harus mempertimbangkan bagaimana 

cara pengguna berint eraksi dengan aplikasi serta bagaimana pengguna merespons aplikasi 

tersebut. 

2.7 Prototipe 

Prototipe adalah sebuah model awal dari produk atau sistem yang dibuat untuk menguji 

konsep desain, ketergunaan, dan kinerja secara lebih efisien dan efektif sebelum produk atau 

sistem itu benar-benar dibangun dan diluncurkan. Menurut (Kelley, 2001) Prototipe adalah 

versi awal dari sebuah produk atau sistem yang digunakan untuk menguji dan mengembangkan 

konsep desain yang berbeda-beda. 

Menurut (Buxton, 2007) Prototipe sebuah representasi dari desain yang digunakan untuk 

memperlihatkan konsep dan ide secara kasar, sehingga memungkinkan desainer untuk 

melakukan eksplorasi dan pengujian lebih lanjut. Sehingga dalam proses desain, prototipe 

biasanya digunakan sebagai alat untuk menguji dan mengembangkan berbagai opsi desain. 

Dengan menggunakan prototipe, desainer dapat mengidentifikasi masalah dan kekurangan 

pada desain sejak dini, sehingga dapat dilakukan perbaikan atau perubahan sebelum produk 

atau sistem benar-benar diluncurkan ke publik. Prototipe juga dapat digunakan untuk 

mendapatkan umpan balik dari pengguna atau pemangku kepentingan lainnya, sehingga 
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desainer dapat mengetahui tanggapan mereka terhadap desain dan memperbaikinya sebelum 

diluncurkan. 

Selain itu, prototipe juga memungkinkan desainer untuk melakukan eksplorasi dan 

pengujian lebih lanjut terhadap aspek-aspek ketergunaan dan kinerja dari produk atau sistem 

yang dirancang. Dengan cara ini, desainer dapat menemukan solusi yang lebih baik dan 

mengoptimalkan kinerja produk atau sistem sebelum produk atau sistem itu benar-benar 

dibangun dan diluncurkan ke publik. 

Dalam pengembangan produk atau sistem, prototipe juga dapat membantu tim 

pengembang untuk berkolaborasi secara lebih efektif. Tim pengembang dapat 

mengembangkan prototipe bersama-sama, yang memungkinkan mereka untuk memahami dan 

mengidentifikasi masalah secara bersamaan, serta mencari solusi secara kolaboratif. 

Dalam keseluruhan proses desain, prototipe merupakan bagian yang sangat penting dan 

harus dilakukan dengan cermat. Dengan menggunakan prototipe, desainer dan tim 

pengembang dapat mengurangi risiko kesalahan dan kegagalan produk atau sistem yang 

dihasilkan. 
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BAB III 

PELAKSANAAN MAGANG 

 

 

3.1 Manajemen Proyek 

Metode proyek akan memfokuskan diskusi pada penerapan metode perancangan sistem 

ERP PT Dinamika Mediakom yang digunakan dalam kegiatan magang di Dinamika 

Mediakom. Metode yang digunakan adalah Double Diamond, yaitu sebuah kerangka kerja 

yang bertujuan untuk membantu tim desain dalam menemukan solusi inovatif untuk 

permasalahan yang ada. Dalam pengerjaan proyek pemilihan metode Double Diamond 

dikarenakan oleh kemampuannya untuk sesuai dengan kebutuhan saat merancang solusi desain 

melalui konsep konvergen dan divergen, metode Double Diamond dapat meningkatkan 

efisiensi proses desain. Dengan memisahkan proses desain menjadi empat tahap yang berbeda, 

tim desain dapat fokus pada satu aspek desain pada satu waktu, sehingga meminimalkan 

kesalahan dan mempercepat waktu penyelesaian proyek. (Kuhn dan Levinson, 2014). Konsep 

ini dinilai cukup efektif untuk memberikan ruang bagi para desainer mengeksplorasi ide dan 

menemukan akar masalah (Norman, 2013). Dalam metode Double Diamond, terdapat empat 

tahap yang harus dilalui dalam perancangan aplikasi sistem ERP di PT Dinamika Mediakom, 

yaitu discover, define, develop, dan deliver. Tahap pertama, discover bertujuan untuk 

memahami masalah yang ada dan mengumpulkan informasi yang dibutuhkan. Tahap kedua, 

define bertujuan untuk menentukan masalah secara spesifik dan merumuskan tujuan desain 

yang harus dicapai. Tahap ketiga, develop bertujuan untuk mengembangkan solusi desain yang 

efektif dan efisien. Terakhir, tahap deliver bertujuan untuk mengevaluasi dan 

mengimplementasikan solusi desain yang telah dibuat. 

3.2 Discover 

Tahapan inisiasi proyek merupakan fase Discover dalam metode Double Diamond. 

Kegiatan yang dilakukan yakni melakukan riset untuk memahami kebutuhan dan masalah 

tentang perancangan sistem yang akan dirancang nantinya. Riset ini dilakukan dengan berbagai 

cara, yakni : 

3.2.1 Observasi 

Aktivitas manajemen bisnis yang digunakan dalam mengelola proses bisnis secara 

konvensional dalam organisasi menimbulkan kurangnya efektifitas dalam pengelolaan. Hal ini 

disebabkan oleh beberapa  faktor,  seperti keterbatasan integrasi data, kurangnya efisiensi 
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operasional, risiko kesalahan manusia dan keterbatasan dalam analisis dan pelaporan. Kondisi 

tersebut adalah sebuah permasalahan sekaligus tantangan untuk diselesaikan. Selain itu, hal ini 

berhubungan dengan proses bisnis dalam meningkatkan pelayananan kepada pelanggan. 

Akhirnya untuk memvalidasi hal tersebut, dilakukan observasi ke lapangan untuk mengamati 

kondisi objektif yang terjadi, seperti kurangnya efisiensi operasional. Hasil pengamatan di 

lapangan, maka didapati kondisi pengolahan pesananan untuk pemeliharaan di klien memakan 

waktu yang cukup lama dan mempengaruhi produktivitas dan efisiensi secara keseluruhan. 

3.2.2 Survei Kualitatif 

Pada langkah berikutnya, dilakukan survei kualitatif yang dapat membantu pengembang 

aplikasi sistem ERP memperoleh wawasan yang lebih mendalam tentang pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi. Dengan memahami pengalaman pengguna, 

pengembang dapat merancang aplikasi yang lebih responsif dan intuitif serta menyelesaikan 

masalah yang dihadapi pengguna. Pada survei kali ini melibatkan 33 responden dengan latar 

belakang yang berbeda dan pada usia yang produktif. Berdasarkan hasil survei kuantitatif 

mengenai ketidaknyamanan pelanggan terhadap penggunaan sistem ERP, ditemukan bahwa 

responden merasa tidak nyaman dengan berbagai alasan saat menggunakan sistem ERP. 

Seperti belum terbiasa menggunakan system ERP, Masih sulit memahami system kerja ERP 

dan alur system ERP yang kurang sederhana seperti yang terlihat pada gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Hasil survei kenyamanan penggunaan sistem ERP 



16 
 

 

 

3.2.3 Survei Kuantitatif 

Pada langkah berikutnya, dilakukan survei kuantitatif dengan tujuan untuk memahami 

pandangan dan kondisi yang dialami oleh pengguna aplikasi sistem ERP secara individual. 

Pada survei kali ini menggunakan 33 responden yang terbagi atas 2 survei. Survei yang pertama 

berfokus untuk bertanya apakah responden mengetahui dan pernah menggunakan system ERP 

ataukah belum seperti pada gambar 3.2. 

 

 
Gambar 3.2 Hasil Survei Apakah Pernah Menggunakan Sistem ERP 

 
 

Kemudian, pada survei kedua mengambil konsentrasi pendapat responden mengenai 

system ERP dan penggunaannya, melibatkan 33 responden dengan berbagai kalangan dan usia 

produktif. Sehingga didapatkan hasil bahwa masih banyak yang memiliki pengalaman tidak 

mudah dalam menggunakan system ERP seperti pada gambar 3.3. 

 
Gambar 3.3 Hasil Survei Apakah Penggunaan Sistem ERP Mudah Dan Nyaman 
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3.2.4 Emptahy Map 

Setelah tahap sebelumnya, dilakukan wawancara dengan beberapa responden untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang pengalaman pegawai kantor dalam 

bekerja. Tujuan dari wawancara ini adalah untuk mempelajari perilaku pengguna dalam 

menjalankan tugas sehari-hari di kantor. Dari hasil wawancara, ditemukan bahwa kegiatan 

bekerja kurang efisien karena belum terintegrasinya antar departemen, yang membuat 

produktivitas menurun meskipun hanya untuk mengirim tugas baru. Hal ini disebabkan karena 

masih ada beberapa tugas yang harus melalui beberapa departemen sebelum akhirnya dapat 

diselesaikan secara lengkap. 

Selain itu, para pegawai kantor seringkali merasa kebingungan ketika menghadapi chat 

yang menumpuk di dalam grup pesan WhatsApp. Hal ini membuat para pegawai kantor 

memerlukan waktu yang cukup lama untuk menyaring chat yang masuk dan menentukan mana 

yang terkait dengan tugas baru dan mana yang hanya sekadar pengumuman biasa. Kondisi 

seperti ini menyebabkan efisiensi waktu dalam menyelesaikan tugas menurun, serta 

menimbulkan rasa frustrasi pada para pegawai kantor. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang 

dapat membantu para pegawai kantor untuk mengatasi permasalahan tersebut agar dapat 

meningkatkan efisiensi kerja dan produktivitas perusahaan secara keseluruhan. 

Oleh karenanya, untuk meringkas data yang sudah didapatkan dari masalah yang ada, 

maka untuk membantu menganalisis poin inti dari pengalaman yang dialami pengguna selama 

bekerja, dibuatlah sebuah empathy map. Empathy map ini berguna sebagai alat bantu untuk 

memvisualisasikan dan memetakan berbagai aspek dari pengalaman pengguna, sehingga dapat 

membantu untuk memahami dengan lebih baik kebutuhan dan keinginan pengguna dalam 

menggunakan aplikasi sistem ERP DMK. Hasil dari empathy map tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Empathy Map Aplikasi Sistem ERP DMK 

 
 

3.2.5 Users Goal 

Setelah dilakukan pemetaan dari berbagai hal seperti harapan, ekspetasi dan harapan 

user, dilakukan analisis dari data responden yang disamakan guna dirumuskan menjadi sebuah 

user goal. Terdapat beberapa komponen dalam pembentukan user goals, seperti life goals, 

experience goals, dan end goals. Dengan mengetahui user goals ini, dapat merancang solusi 

yang tepat untuk memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna, sehingga pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi dapat ditingkatkan. 

3.3 Define 

Tahap perancangan fitur merupakan tahap analisis yang merupakan fase pendefinisian 

pada metode Double Diamond. Kegiatan yang dilakukan adalah menganalisis desain fitur-fitur 

apa saja yang akan disediakan dalam layanan aplikasi. Salah satu acuan dalam perancangan 

fitur ini didasarkan pada data dan wawasan yang diperoleh pada tahap penemuan (discover). 

3.3.1 User Persona 

Setelah itu, dalam merancang desain aplikasi, salah satu tools yang digunakan adalah 

User Persona. Hal ini dikarenakan desain perlu disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi 

pengguna. Pada tahap ini, dilakukan pembuatan mapping yang berisi informasi mengenai 

masalah dan kebutuhan pengguna. Dengan menggunakan User Persona dapat memahami 

dengan lebih baik karakteristik, tujuan, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna, sehingga 
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dapat merancang aplikasi yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. 

Mapping yang dihasilkan dari tahap ini dapat menjadi acuan penting dalam merancang desain 

aplikasi sistem ERP. Hasil dari User Persona tersebut dapat dilihat dari Gambar 3.5 

 

Gambar 3.5 User Persona Aplikasi Sistem ERP DMK 

 
 

3.4 Develop 

Pada tahap ini, dilakukan perancangan prototipe yang merupakan bagian dari kategori 

define. Tahapan ini dilakukan dengan memberikan gambaran awal dengan beberapa tahapan 

perancangan. Kegiatan yang dilakukan yakni, pembuatan low-fidelity, High fidelity dan 

komponen desain. Adapun proses yang dilakukan merupakan pengembangan dari tindak lanjut 

pada tahapan sebelumnya. 

3.4.1 Low Fidelity 

Pada tahap ini dibuat low-fidelity yang bertujuan untuk memudahkan rancangan. 

Teknik ini terdiri dari beberapa tahap, yaitu merancang gambaran kasar desain, dan 

menampilkan informasi serta tata letak dengan jelas. Tahap awal dari teknik low-fidelity 

berfokus pada perancangan gambaran kasar halaman login dan halaman beranda seperti pada 

gambar 3.6 
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Gambar 3.6 Low-Fidelity Halaman Login 
 

 

Gambar 3.7 low-fidelity beranda 

Setelah itu, dilakukan perancangan low-fidelity tahap kedua yakni berfokus pada 

perancangan menu dashboard, seperti pada gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 low-fidelity halaman dashboard 

 
 

Setelah itu, dilakukan perancangan low-fidelity tahap ketiga yakni berfokus pada 

perancangan menu maintenance order dan halaman work order, seperti pada gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 low-fidelity halaman maintenance order 

Setelah itu, dilakukan perancangan low-fidelity tahap keempat yakni berfokus pada 

perancangan menu reporting, seperti pada gambar 3.10 

 

Gambar 3.10 low-fidelity halaman work order 

Setelah itu, dilakukan perancangan low-fidelity tahap kelima yakni berfokus pada 

perancangan menu human resource, seperti pada gambar 3.11. 
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Gambar 3.11 low-fidelity halaman human resource 

 
 

3.4.2 High Fidelity 

Pada tahap ini dibuat high-fidelity yang merupakan kelanjutan dari tahap low-fidelity. 

Tahap High-fidelity merupakan hasil dari rancangan akhir desain aplikasi sistem ERP PT 

Dinamika Mediakom yang bersifat akhir dan sudah siap dalam pengujian tahap berikutnya. 

Alur Bisnis 

Pada tahapan awal ini dibuat alur bisnis terlebih dahulu untuk memudahkan dan 

memberikan panduan yang jelas tentang rancangan prototipe aplikasi sistem ERP Dinamika 

Mediakom berbasis website. 

Tabel 3.1 Alur Bisnis Aplikasi Sistem ERP Dinamika Mediakom Berbasis Website 
 

No Tahapan Bisnis Deskripsi 

1 Home Pengguna masuk ke halaman utama aplikasi ERP. 

2 Dashboard Pengguna melihat   tampilan   dashboard   yang   memberikan 

gambaran menyeluruh tentang kinerja bisnis dan data terkini. 

3 Access Setting Admin mengelola izin akses pengguna dengan mengatur peran 

dan hak akses ke modul dan fitur tertentu. 

4 Maintenance Order Pengguna membuat permintaan perawatan atau perbaikan untuk 

fasilitas atau peralatan yang membutuhkan perhatian khusus. 
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No Tahapan Bisnis Deskripsi 

5 Work Order Setelah persetujuan permintaan perawatan, work order dibuat 

untuk menetapkan jadwal, sumber daya, dan tugas yang 

diperlukan. 

6 Reporting Pengguna menghasilkan laporan berdasarkan data dari berbagai 

modul seperti maintenance order, work order yang dilakukan 

oleh karyawan perusahaan. 

7 Human Resource Manajemen SDM, termasuk melakukan penambahan posisi 

pada sistem ERP PT Dinamika Mediakom. 

8 Setting Admin melakukan pengaturan umum terkait pengaturan 

perusahaan dan pengaturan dokumen. 

 

 

 

Halaman Login 

Pada halaman Fitur login dalam sebuah aplikasi sistem Enterprise Resource Planning 

(ERP) merupakan salah satu gerbang awal yang penting bagi pengguna untuk mengakses dan 

memanfaatkan aplikasi tersebut. Pada halaman login ini pengguna harus mengisi username 

yang terdaftar pada sistem, kemudian memasukkan password yang setelahnya langsung meng- 

klik tombol login untuk masuk ke sistem. 

Salah satu fitur utama dalam aplikasi ERP adalah fitur login. Fitur ini memainkan peran 

penting dalam menjaga keamanan dan kerahasiaan data perusahaan. Ketika pengguna ingin 

menggunakan aplikasi sistem ERP, mereka harus memasukkan informasi otentikasi yang valid, 

seperti nama pengguna dan kata sandi. Dengan melakukan ini, sistem akan memverifikasi 

identitas pengguna dan memberikan akses yang sesuai berdasarkan hak akses yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

Fitur login dalam aplikasi sistem ERP juga memberikan kemudahan penggunaan bagi 

para pengguna. Dengan adanya fitur ini, pengguna hanya perlu memasukkan informasi 

otentikasi sekali saat masuk ke dalam sistem. Setelah berhasil login, mereka dapat mengakses 

berbagai modul dan fitur dalam aplikasi tanpa perlu melakukan proses otentikasi ulang. Hal ini 

membuat penggunaan aplikasi ERP lebih efisien dan meningkatkan produktivitas pengguna. 

Desain halaman login bisa dilihat pada gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 high-fidelity halaman login 

 
 

Halaman Homepage 

Pada halaman homepage ini merupakan halaman utama atau tampilan pertama yang 

ditampilkan kepada pengguna ketika mereka mengakses sebuah aplikasi atau situs web. 

Pengguna akan langsung diperkenalkan dengan identitas, tujuan, dan layanan yang ditawarkan 

oleh website tersebut. Hal ini dilakukan melalui desain yang menarik, penggunaan gambar atau 

elemen visual yang mencerminkan merek atau tema. 

Selain itu, halaman homepage juga berfungsi sebagai pusat navigasi utama yang 

memberikan pengguna akses cepat ke berbagai bagian atau fitur yang relevan dalam situs web. 

Melalui menu navigasi yang terstruktur dengan baik, pengguna dapat dengan mudah 

menjelajahi halaman-halaman lainnya, seperti profil pengguna, daftar fitur, layanan, dan 

pengaturan. Dengan adanya navigasi yang jelas, pengguna dapat dengan cepat menemukan apa 

yang mereka cari dan menjelajahi lebih lanjut sesuai kebutuhan dan minat mereka. Desain 

halaman homepage bisa dilihat pada gambar 3.13. 
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Gambar 3.13 high-fidelity halaman homepage 

 
 

Halaman Dashboard 

Pada halaman dashboard ini pengguna dapat melihat visualisasi data, melakukan analisis, 

memantau kinerja dan akses informasi yang tepat. Halaman dashboard menyediakan pengguna 

dengan akses ke visualisasi data yang menarik dan informatif. Dengan menggunakan grafik, 

diagram, dan tabel interaktif, pengguna dapat dengan mudah memahami dan mengeksplorasi 

data perusahaan secara visual. Visualisasi ini membantu pengguna dalam mengidentifikasi 

tren, pola, dan perbedaan yang signifikan, sehingga mereka dapat membuat keputusan yang 

lebih baik berdasarkan wawasan yang diberikan oleh data yang ditampilkan. 

Selain itu, halaman dashboard juga memungkinkan pengguna untuk melakukan analisis 

mendalam terhadap data perusahaan. Dengan fitur-fitur analitik yang disediakan, pengguna 

dapat menggali lebih dalam ke dalam data dan menerapkan metode analisis yang relevan untuk 

mengidentifikasi hubungan, anomali, atau peluang bisnis yang mungkin terlewatkan. Desain 

halaman dashboard bisa dilihat pada gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 high-fidelity halaman dashboard 

 
 

Halaman Master Data 

Selanjutnya, pada halaman master data dalam sistem ERP memiliki peran yang sangat 

penting dalam menjaga dan memelihara data utama perusahaan, memfasilitasi integrasi antara 

berbagai modul dalam sistem, serta memungkinkan analisis dan pelaporan yang akurat. Selain 

itu, halaman master data juga berfungsi untuk mengatur status dan pengaturan yang relevan 

dalam suatu divisi perusahaan. 

Berdasarkan fungsi-fungsi tersebut, halaman master data menjadi pusat pengelolaan data 

yang memastikan konsistensi, integritas, dan keakuratan data utama perusahaan, serta 

mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik berdasarkan analisis yang komprehensif 

dan laporan yang informatif. Desain halaman master data bisa dilihat pada Gambar 3.15, 3.16 

dan 3.17. 
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Gambar 3.15 high-fidelity halaman master data 
 

 

Gambar 3.16 high-fidelity halaman master data 
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Gambar 3.17 high-fidelity halaman master data 

 
 

Halaman Access Setting 

Halaman access setting dalam sistem ERP memungkinkan pengguna untuk melihat dan 

mengatur fitur-fitur yang tersedia yang dapat digunakan untuk mendukung pekerjaan sehari- 

hari mereka. Setiap pekerja memiliki kewenangan yang berbeda-beda sesuai dengan tugas dan 

tanggung jawab mereka. 

Pada halaman ini memungkinkan pengguna untuk mengatur izin akses yang spesifik 

untuk setiap pengguna, membatasi atau memberikan hak akses tertentu terhadap modul atau 

fitur yang relevan. Dengan demikian, halaman access setting membantu memastikan bahwa 

setiap pengguna hanya memiliki akses yang sesuai dengan peran dan tanggung jawab mereka, 

menjaga keamanan data dan mencegah akses yang tidak diotorisasi. Desain halaman access 

setting bisa dilihat pada gambar 3.18, 3.19 dan 3.20. 
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Gambar 3.18 high-fidelity halaman access setting 
 

 

Gambar 3.19 high-fidelity halaman access setting 
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Gambar 3.20 high-fidelity halaman access setting 

 
 

Halaman Maintenance Order 

Pada halaman maintenance order dalam sistem ERP memberikan kemudahan kepada 

pengguna dalam melakukan permintaan tugas pemeliharaan atau melihat daftar tugas 

pemeliharaan yang perlu dilakukan oleh teknisi. Pengguna dapat dengan mudah mengajukan 

permintaan untuk melakukan tugas pemeliharaan pada peralatan atau fasilitas tertentu melalui 

halaman ini. 

Dalam halaman ini mereka dapat mengisi informasi terkait masalah atau deskripsi 

pemeliharaan yang diperlukan, serta menentukan prioritas dan jadwal yang diinginkan. Selain 

itu, halaman maintenance order juga menyajikan daftar tugas pemeliharaan yang perlu 

dilakukan oleh teknisi, lengkap dengan informasi terkait seperti lokasi, deskripsi, prioritas, dan 

status tugas. Hal ini memungkinkan pengguna untuk memantau kemajuan tugas, melacak 

riwayat pemeliharaan, dan memastikan bahwa pemeliharaan yang diperlukan dilakukan 

dengan tepat waktu dan efisien oleh teknisi yang bertanggung jawab. Desain halaman 

maintenance order bisa dilihat pada gambar 3.21, 3.22 dan 3.23. 
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Gambar 3.21 high-fidelity halaman maintenance order 
 

 

Gambar 3.22 high-fidelity halaman maintenance order 
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Gambar 3.23 high-fidelity halaman maintenance order 

 
 

Halaman Work Order 

Halaman work order dalam sistem ERP memberikan kemudahan kepada pengguna untuk 

melakukan permintaan pekerjaan atau melihat daftar tugas yang perlu dilakukan oleh teknisi. 

Pengguna dapat dengan mudah mengajukan permintaan untuk pekerjaan spesifik melalui 

halaman ini, dengan mengisi informasi terkait seperti deskripsi pekerjaan, prioritas, dan jadwal 

yang diinginkan. Halaman work order juga menyajikan daftar tugas yang perlu dilakukan oleh 

teknisi, termasuk informasi terkait seperti deskripsi pekerjaan, lokasi, prioritas, dan status 

tugas. 

Pengguna dapat dengan mudah melihat dan memantau kemajuan tugas, memperoleh 

pembaruan real-time, dan memastikan bahwa pekerjaan dilakukan secara efisien dan tepat 

waktu oleh teknisi yang bertanggung jawab. Dengan fitur-fitur ini, halaman work order 

membantu pengguna dalam mengelola dan mengkoordinasikan pekerjaan, meningkatkan 

efisiensi operasional, dan memastikan bahwa tugas-tugas yang perlu dilakukan dapat 

diselesaikan dengan baik. Desain halaman maintenance order bisa dilihat pada gambar 3.24, 

3.25 dan 3.26. 
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Gambar 3.24 high-fidelity halaman work order 
 

 

Gambar 3.25 high-fidelity halaman work order 
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Gambar 3.26 high-fidelity halaman work order 

Halaman Reporting 

Pada halaman Reporting terbagi menjadi dua submenu di dialamnya yaitu reporting Staff 

dan reporting Head Department. reporting Staff dan reporting Head Department memiliki 

submenu yang sama yaitu reporting maintenance order dan reporting work order. Pada 

Gambar 3.27 dan Gambar 3.28 merupakan hasil rancangan halaman reporting maintenance 

order dan reporting work order untuk staff yang pada halaman tersebut pengguna akan 

mendapatkan informasi mengenai laporan keseluruhan pekerjaan. Sedangkan pada Gambar 

3.29 dan Gambar 3.30 merupakan hasil rancangan halaman reporting maintenance order dan 

reporting work order untuk head department yang pada halaman tersebut pengguna akan 

mendapatkan informasi mengenai laporan perkembangan bussiness dari maintenance dan work 

order yang dilakukan oleh staff atau karyawan perusahaan. 

 

Gambar 3.27 high-fidelity halaman reporting staff 
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Gambar 3.28 high-fidelity halaman reporting staff 
 

Gambar 3.29 high-fidelity halaman reporting head department 
 

Gambar 3.30 high-fidelity halaman reporting head department 
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Halaman Human Resource 

Pada halaman ini pengguna dapat melakukan penambahan posisi pada sistem ERP PT 

Dinamika Medikaom, selain itu pengguna juga dapat melakukan tindakan switch on/off pada 

aksi kolom action yang berfungsi mengatur apa saja yang ingin diaktifkan atau dimatikan. Pada 

halaman ini tidak hanya melakukan aksi atau tindakan saja tetapi pengguna mendapatkan 

informasi mengenai posisi ataupun struktur organisasi apa saja yang ada dan informasi 

mengenai posisi dan bagian atau divisi yang sedang dalam status aktif. Hasil rancangan 

halaman human resource untuk halaman posisi terlihat pada Gambar 3.31 dan untuk halaman 

organisation structure terlihat pada Gambar 3.32. 

 

Gambar 3.31 high-fidelity halaman human resource 

Gambar 3.32 high-fidelity halaman human resource 
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Gambar 3.33 high-fidelity halaman human resource 

 
 

Halaman Setting 

Halaman setting pada sistem ERP ini memiliki dua submenu. Pertama Company Setting, 

pengguna akan mendapatkan informasi mengenai company profile dan dapat melakukan 

setting seperti mengatur logo company untuk sistem. Submenu kedua yaitu Document Setting, 

pada halaman ini pengguna akan mendapatkan informasi mengenai dokumen-dokumen yang 

diapproval. Hasil perancangan halaman Company Setting terdapat pada Gambar 3.33 dan 

halaman Document Setting pada Gambar 3.34. 

 

Gambar 3.34 high-fidelity halaman setting 
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Gambar 3.35 high-fidelity halaman setting 

3.5 Deliver 

Pada tahap Deliver, metode yang digunakan adalah pengujian kegunaan (usability 

testing) menggunakan metode think aloud dengan memberikan tugas penggunaan kepada 

responden dan mengujikan prototipe aplikasi menggunakan perangkat gadget. Terdapat dua 

komponen penilaian usability, yaitu learnability: seberapa mudah bagi pengguna untuk 

menyelesaikan tugas-tugas dan satisfaction: seberapa menyenangkan menggunakan tampilan 

yang disediakan. Berikut rumus dalam penghitungan tes kegunaan. 

Berhasil = Jumlah tugas yang berhasil dilakukan  100% (1) 

Total tugas 

 

Gagal = Jumlah tugas yang gagal dilakukan  100% (2) 

Total tugas 

Melalui tahap ini responden yang terlibat dalam tahap ini adalah responden 1, responden 

2, responden 3, responden 4 dan responden 5, yang telah dipilih berdasarkan kriteria yang 

sesuai. Hasil dari pengerjaan tugas dalam pengujian tingkat pembelajaran (learnability) dapat 

dilihat pada Tabel 1, sedangkan hasil pengujian tingkat kepuasan dengan menggunakan 

kuesioner dapat dilihat pada Tabel 2. Skor 1 menunjukkan bahwa tugas berhasil dilakukan oleh 

responden, sedangkan skor 0 menunjukkan bahwa tugas tersebut gagal dilakukan oleh 

responden. 

Tabel 3.2 Hasil pengujian tugas 
 

Responden Kode Pengujian Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 

R1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 
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Responden Kode Pengujian Total 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 

R2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

R3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 

R4 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 

R5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 

Total 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 46 

 

Dari total 50 tugas yang dilakukan, terdapat 4 tugas yang dinyatakan gagal karena 

responden tidak mengerti makna ikon menu MO dan WO serta simbol tombol sortir pada menu 

Maintenance Order. Kegagalan ini terjadi karena simbol tombol tersebut kurang jelas, sehingga 

responden tidak menyadari bahwa simbol tersebut adalah tombol yang mengarah ke akses 

terkait. Meskipun demikian, tingkat keberhasilan (success rate) sebesar 92% menunjukkan 

bahwa responden merasa mudah dalam menggunakan prototipe aplikasi Sistem ERP berbasis 

website. 

Tabel 3.3 Hasil pengujian tingkat kepuasan 
 

No Pertanyaan Responden Mean 

1 2 3 4 5 

1 Aplikasi 

menyediakan 

fitur sesuai 

dengan proses 

bisnis ? 

6 7 7 7 6 6.6 

2 Saya dapat 

dengan mudah 

menjalankan 

aplikasi ini ? 

5 5 7 6 7 6 

3 Penataan Layout 

aplikasi ini 

tersusun dengan 

baik ? 

7 7 6 6 6 6.4 

4 Saya merasa 

nyaman 

7 6 7 5 5 6 
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No Pertanyaan Responden Mean 

1 2 3 4 5 

 menggunakan 

aplikasi ini ? 

      

5 Saya tidak asing 

dengan Bahasa 

yang digunakan ? 

6 6 6 5 7 6 

 Total 31 31 33 29 31 6,2 

 

Dari total elemen kepuasan dalam kuesioner nilai kepuasan responden ialah 6,2 dari 7 

(89 %). Hal ini membuktikan responden merasa sen ang menggunakan prototipe aplikasi 

Sistem ERP berbasis website. 

Untuk menguji validitas asumsi peneliti pada tahap pengiriman, peneliti langsung 

mengajukan pertanyaan kepada responden terkait masalah yang mereka temui selama 

pengujian kegunaan (usability testing). Dari hasil tersebut, beberapa temuan yang diungkapkan 

antara lain: 

1. Menurut responden, aplikasi ini sangat membantu pekerjaan mereka terutama dalam hal 

koordinasi antar bidang. 

2. Dua responden menyatakan kurang menyukai terkait dengan logo terutama dalam segi 

ukuran yang kurang besar, namun itu tidak menjadi masalah berarti dalam fungsional 

sistem erp. 

3. Berdasarkan keterangan para responden mereka sudah cukup mudah dalam memahami 

alur dan menjalankan rancangan aplikasi sistem erp. 
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BAB IV 

REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG 

 

 

 
4.1 Relevansi Akademik 

Dalam pelaksanaan magang beberapa konsep atau asumsi secara teori, ternyata tidak 

selalu sesuai dengan kenyataan di industri. Hal ini menunjukkan bahwa di dalam industri, 

terdapat banyak kemungkinan yang tidak bisa diprediksi sebelumnya dan oleh karena itu, 

fleksibilitas yang tinggi sangat diperlukan untuk menyesuaikan diri dengan situasi yang ada. 

Beberapa kondisi ini akan dijelaskan lebih lanjut di bagian selanjutnya. 

4.1.1 Penggunaan Metode Baru 

Dalam menjalankan program magang terdapat beberapa metode dalam proses 

perancangan desain suatu aplikasi, seperti Lean, Human Centered Design, User Centered 

Design, Activity Design Centered, Design Thinking dan Double Diamond. Dari beberapa 

metode berikut yang digunakan selama magang yakni metode double diamond, pemilihan 

metode tersebut dikarenakan menempatkan fokus kepada pengguna sebagai fokus utama dalam 

proses perancangan, sehingga dapat memastikan bahwa produk yang dirancang memenuhi 

kebutuhan pengguna. Metode double diamond memberikan fleksibilitas dalam proses 

perancangan, sehingga memungkinkan pengembang untuk menyesuaikan pendekatan mereka 

dengan situasi yang berbeda-beda selain itu tim dapat mempercepat proses perancangan karena 

mereka fokus pada masalah utama dan mengidentifikasi solusi yang tepat. 

4.1.2 Melakukan Pengujian Usability Testing 

Selama melakukan proses perancangan UI/UX salah satu hal yang terpenting adalah 

melakukan tes kegunaan, tes kegunaan ini memiliki beberapa manfaat, di antaranya : 

1. Meningkatkan kualitas produk: Usability testing memungkinkan pengembang untuk 

menguji desain produk atau layanan dengan pengguna sebenarnya untuk mendapatkan 

umpan balik dan mengetahui kekurangan dalam desain yang dapat diperbaiki untuk 

meningkatkan kualitas produk. 

2. Menemukan masalah pengguna: Usability testing dapat membantu mengidentifikasi 

masalah atau kesulitan yang dihadapi pengguna saat menggunakan produk atau layanan, 

sehingga tim dapat memperbaiki desain untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 
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3. Meningkatkan kepuasan pengguna: Dengan menguji desain dengan pengguna sebenarnya, 

tim dapat memastikan bahwa produk atau layanan yang dirancang memenuhi kebutuhan 

dan harapan pengguna, sehingga meningkatkan kepuasan pengguna. 

4. Meningkatkan efektivitas dan efisiensi: Dengan mengetahui masalah dan kesulitan yang 

dihadapi pengguna, tim dapat memperbaiki desain untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi pengguna dalam menggunakan produk atau layanan. 

5. Menghemat biaya dan waktu: Dengan menguji desain produk atau layanan dengan 

pengguna sebelum diluncurkan ke pasar, tim dapat mengidentifikasi masalah dan kesalahan 

pada tahap awal, sehingga dapat menghemat biaya dan waktu yang diperlukan untuk 

memperbaiki produk atau layanan setelah diluncurkan ke pasar. 

4.1.3 Rancangan High-Fidelity yang Dibutuhkan Klien 

Dalam melakukan perancangan desain sistem, salah satu tahapannya adalah pembuatan 

prototipe. Dalam pembuatan prototipe terdapat perancangan low-fidelity dan high-fidelity, 

desain low-fidelity memiliki fungsi untuk memberikan gambaran kasar kepada para klien. 

Desain low-fidelity merupakan desain yang dibuat dengan tingkat detail yang rendah, biasanya 

hanya berupa sketsa kasar atau wireframe sederhana. Fungsi dari desain low-fidelity adalah 

sebagai berikut: 

 
1. Menemukan ide awal: Desain low-fidelity membantu dalam menemukan ide-ide awal 

dengan cepat dan efisien, karena tidak terlalu terikat dengan detail-detail yang kompleks. 

2. Mendapatkan umpan balik awal: Desain low-fidelity memungkinkan pengguna atau pihak 

yang terkait memberikan umpan balik awal dengan cepat dan mudah, sehingga tim dapat 

memperbaiki desain sejak awal dan menghemat waktu dan biaya. 

3. Menentukan struktur dan layout: Desain low-fidelity membantu dalam menentukan struktur 

dan layout yang tepat sejak awal, sehingga memudahkan tim dalam merancang desain yang 

lebih kompleks dan detail di tahap selanjutnya. 

4. Fokus pada ide: Dengan mengurangi kompleksitas detail, desain low-fidelity membantu 

tim untuk fokus pada ide dan konsep, sehingga memungkinkan mereka untuk 

mengeksplorasi berbagai ide secara cepat dan efektif. 

5. Menghemat biaya dan waktu: Desain low-fidelity memungkinkan tim untuk menghemat 

biaya dan waktu dalam proses perancangan, karena tidak terlalu banyak menggunakan 

sumber daya untuk membuat desain yang terlalu rinci atau terperinci di tahap awal. 
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Namun dalam pelaksanaanya desain low-fidelity kurang dibutuhkan oleh klien 

dikarenakan klien merasa kurang merasakan manfaat dari desain tersebut. Fakta tersebut 

terindikasi karena kurangnya respon yang diberikan baik secara saran maupun kritik oleh klien 

ketika melihat rancangan low-fidelity. Klien lebih suka memberikan saran atau kritik ketika 

melihat rancangan desain high-fidelity karena merasa desain memiliki solusi yang jelas dan 

ditambah dengan warna, gambar, dan elemen visual lainnya untuk menyempurnakan tampilan 

desain pada aplikasi. Oleh karenanya rancangan low-fidelity tidak terlalu diperhatikan bagi para 

klien. 

4.1.4 Kurangnya Pengembangan Aplikasi 

Pengembangan suatu desain aplikasi harus selalu dilakukan dikarenakan seiring 

perkembangan waktu memiliki perubahan waktu seperti kebutuhan pengguna dan lingkungan 

bisnis bisa berubah seiring waktu, kemajuan teknologi yang terus berkembang memungkinkan 

bisa membuat aplikasi yang canggih dan mudah untuk digunakan guna meningkatkan 

pengalaman pengguna, feedback pengguna dalam setiap pengembangan aplikasi yang 

membuat meningkatkan pengalaman pengguna dan perbaikan kesalahan pada aplikasi yang 

sudah ada hingga meningkatkan performa dari aplikasi tersebut. 

Namun, dalam pelaksanaannya pengembangan desain aplikasi kurang masih dirasa 

kurang dikarenakan pengembangan aplikasi merasa hal yang sudah ada dirasa cukup hingga 

kurangnya biaya dalam melakukan pembaharuan atau pengembangan desain aplikasi. Hal itu 

terindikasi dari kurangnya perhatian dalam pemeliharaan aplikasi baik secara gagasan maupun 

anggaran pengembangan desain aplikasi. 

4.2 Pembelajaran Magang 

4.2.1 Teknis 

Selama pelaksanaan magang berlangsung selama 6 bulan di PT Dinamika Mediakom 

memiliki banyak pengalaman yang bisa diambil. Selama program magang, pemagang juga 

belajar tentang proses desain ui/ux aplikasi menggunakan metode double diamond, yang 

berfokus pada tahap-tahap pemecahan masalah secara sistematis. Selama magang berlangsung 

juga belajar menggunakan figma secara optimal yang menjadi tools utama dalam melakukan 

perancangan desain aplikasi Sistem ERP DMK baik berbasis website maupun berbasis aplikasi 

mobile. Hal yang didapatkan selama magang yakni belajar menggunakan Maze dalam 

melakukan pengujian prototipe Selain itu, pengalaman kerja profesional di dunia industri yang 

dapat bermanfaat untuk mengembangakan karir di masa depan. 



45 
 

 

Selama magang, pengembangan proyek tidak terlepas dari penerapan teori yang telah 

dipelajari di perkuliahan. Dalam proses perancangan desain antarmuka sistem ERP PT 

Dinamika Mediakom, teori-teori yang digunakan memiliki kesamaan dengan teori-teori yang 

dipelajari pada mata kuliah pemikiran desain. Beberapa teori tersebut meliputi pembuatan 

wireframe, brainstorming untuk menyelesaikan masalah, dan metode design thinking. 

4.2.2 Non Teknis 

Bekerja di Bawah Tekanan 

Seringkali pada pengumuman lowongan pekerjaan, terdapat persyaratan untuk calon 

karyawan agar mampu bekerja di bawah tekanan. Hal ini bukan sekadar intimidasi, melainkan 

kenyataan yang harus dihadapi. Para karyawan diharapkan untuk memberikan kemampuan 

terbaik mereka dan melakukan tugas yang diberikan dalam waktu yang singkat. Dalam situasi 

ini, para karyawan harus mampu memisahkan kehidupan pribadi dan masalah keluarga yang 

mungkin mempengaruhi pekerjaan mereka, karena perusahaan tidak memperhatikan hal 

tersebut. Perusahaan hanya fokus pada kualitas pekerjaan yang terus ditingkatkan. Oleh karena 

itu, peserta magang harus mampu mengatur diri sendiri dan mengontrol emosi mereka agar 

tidak merasa tertekan dan stres. Para peserta magang juga harus berpikir dengan matang untuk 

mencegah terjadinya masalah di masa depan. 

Pengalaman Berbicara Ketika Presentasi 

Pengalaman berbicara ketika presentasi dapat menjadi momen yang menantang bagi para 

pemagang, namun juga sangat bermanfaat dalam meningkatkan kemampuan berkomunikasi 

dan kepercayaan diri seseorang. Dalam kesempatan presentasi, pemagang penting untuk 

mempersiapkan materi dengan baik, menguasai topik yang akan disampaikan, serta 

memperhatikan tata bahasa dan pengucapan yang baik dan jelas. Melalui pengalaman berbicara 

dalam presentasi, membuat pemagang dapat memperbaiki kelemahan-kelemahan dalam 

berkomunikasi dan meningkatkan kemampuan untuk menyampaikan ide-ide dengan lebih 

efektif. 

Pembelajaran dengan Mentor 

Pembelajaran dengan mentor bagi seorang mahasiswa yang magang merupakan 

pengalaman yang sangat berharga dalam meningkatkan pengetahuan dan keterampilan di 

bidang tertentu, di mana mentor sebagai pendamping yang membantu dan memandu 

mahasiswa selama proses magang berlangsung dengan memberikan arahan dan masukan yang 

berguna dalam mengembangkan kemampuan serta memperdalam pemahaman mengenai 
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pekerjaan yang dihadapi, sehingga mahasiswa dapat memperoleh wawasan yang lebih luas dan 

mendalam dalam dunia kerja dan industri yang sesuai dengan bidang studi yang ditekuninya. 

Pandangan Tentang Dunia Kerja 

Sebagai mahasiswa yang sedang menjalani magang, saya memiliki pandangan yang 

berbeda mengenai dunia kerja. Saya menyadari bahwa dunia kerja tidaklah semudah yang 

dibayangkan. Banyak tantangan dan tekanan yang harus dihadapi dalam menjalankan tugas 

yang diberikan. Selain itu, saya juga menyadari bahwa kualitas kerja sangatlah penting, 

sehingga dibutuhkan usaha dan komitmen yang tinggi untuk mencapai hasil yang baik. 

Selama magang, saya banyak belajar dari mentor dan rekan kerja tentang budaya kerja 

yang sebenarnya. Saya menyadari bahwa budaya kerja sangatlah penting dan harus 

diperhatikan. Selain itu, saya juga menyadari bahwa kejujuran dan integritas adalah hal yang 

sangat penting di dunia kerja. Saya memahami bahwa kejujuran akan membantu kita 

membangun hubungan yang baik dengan rekan kerja dan atasan, serta memberikan 

kepercayaan yang besar dari mereka. 

Dalam pandangan saya, dunia kerja bukan hanya tentang pekerjaan yang harus 

diselesaikan. Dunia kerja juga melibatkan hubungan interpersonal yang baik antara sesama 

karyawan dan atasan. Saya menyadari bahwa menjalin hubungan yang baik dengan rekan kerja 

dan atasan dapat membantu saya mendapatkan dukungan dan bantuan saat dibutuhkan. Selain 

itu, hubungan yang baik juga akan membantu saya dalam membangun jaringan dan 

menciptakan peluang di masa depan. 

Pandangan Dengan Sistem Pengelolaan Sistem Perusahaan 

Sistem pengelolaan perusahaan adalah hal yang sangat penting dan menjadi faktor kunci 

dalam kesuksesan sebuah perusahaan. Mahasiswa magang diharapkan dapat memahami dan 

mempelajari sistem pengelolaan perusahaan dengan baik, termasuk proses kerja, struktur 

organisasi, dan sistem manajemen yang diterapkan. Dalam proses magang, peserta magang 

dapat memperoleh pengalaman berharga terkait bagaimana perusahaan mengelola sumber daya 

manusia, keuangan, dan aset-aset lainnya. 

Dengan memahami sistem pengelolaan perusahaan, mahasiswa magang dapat 

mengetahui bagaimana perusahaan melakukan pengambilan keputusan dan memecahkan 

masalah. Dalam situasi yang seringkali memerlukan keputusan yang tepat dalam waktu yang 

singkat, kemampuan untuk memahami dan menganalisis sistem pengelolaan perusahaan 

menjadi sangat penting. Peserta magang dapat mempelajari bagaimana perusahaan melakukan 
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analisis risiko, evaluasi kinerja, dan perencanaan strategis untuk mencapai tujuan bisnis yang 

telah ditetapkan. 

Pemahaman tentang sistem pengelolaan perusahaan juga dapat membantu peserta 

magang untuk memahami nilai dan budaya perusahaan. Dalam sebuah organisasi, budaya dan 

nilai-nilai yang dianut akan mempengaruhi setiap aspek kegiatan yang dilakukan. Oleh karena 

itu, mahasiswa magang harus dapat memahami dan menyesuaikan diri dengan nilai-nilai dan 

budaya perusahaan tempat mereka melakukan magang. Dengan demikian, mereka dapat 

terlibat dalam kegiatan perusahaan dengan lebih efektif dan memberikan kontribusi yang 

berarti. 

Manajemen Diri 

Selama kegiatan magang, para peserta magang dihadapkan pada tantangan untuk dapat 

melakukan manajemen diri dan waktu. Sebab, kegiatan magang dilakukan pada saat yang sama 

dengan jadwal kuliah yang harus diikuti. Hal ini mengharuskan para peserta magang untuk 

dapat memprioritaskan kegiatan mana yang harus didahulukan antara kuliah atau magang. 

Pengalaman semacam ini diharapkan dapat membawa manfaat di masa depan. Para peserta 

magang yang nantinya bekerja di suatu perusahaan, diharapkan dapat melakukan manajemen 

yang baik terkait pekerjaan yang menuntut waktu yang terbatas, mengenai mana yang harus 

didahulukan dan mana yang masih bisa ditunda. 

Dalam kegiatan magang, peserta magang juga harus dapat mengasah kemampuan 

multitasking. Kemampuan ini sangat penting di masa depan ketika para peserta magang bekerja 

di suatu perusahaan. Dalam lingkungan kerja yang terkadang membutuhkan penyelesaian 

banyak tugas dalam waktu yang terbatas, kemampuan multitasking sangat diperlukan untuk 

dapat mengatasi tugas yang menumpuk. Dalam kegiatan magang, peserta magang juga 

dihadapkan pada berbagai jenis tugas dan tanggung jawab yang berbeda-beda. Hal ini akan 

membawa manfaat bagi para peserta magang di masa depan karena diharapkan dapat 

membawa banyak pengalaman dan pengetahuan baru. 

Namun, selain manajemen diri dan multitasking, kegiatan magang juga dapat 

membentuk pandangan tentang dunia kerja bagi para peserta magang. Pengalaman magang 

dapat menjadi awal yang baik untuk memahami dunia kerja yang sebenarnya. Selama kegiatan 

magang, para peserta magang akan mendapat kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan 

pekerja profesional dan memperoleh wawasan baru mengenai pekerjaan dan tanggung jawab 

yang dihadapi di dunia kerja. Pandangan ini sangat berguna bagi para peserta magang ketika 
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memasuki dunia kerja di masa depan karena diharapkan dapat membawa pemahaman yang 

lebih baik mengenai pekerjaan dan tanggung jawab di perusahaan yang dijalani. 

Penyesuaian Diri Dengan Lingkungan Baru 

Ketika memulai kegiatan magang di suatu perusahaan, suasana yang baru dan belum 

dikenal akan menjadi pengalaman yang dialami oleh para peserta magang. Setiap perusahaan 

memiliki budaya, orang, dan perilaku yang berbeda, sehingga memerlukan penyesuaian bagi 

para peserta magang agar dapat beradaptasi dengan lingkungan perusahaan tersebut. Adaptasi 

dan penyesuaian diri dengan kultur perusahaan akan menjadi tantangan tersendiri bagi para 

peserta magang, yang perlu diatasi agar dapat berintegrasi dan berkontribusi dengan baik dalam 

tim. 

Dalam kegiatan magang, penyesuaian diri menjadi faktor utama untuk menjalani tugas 

dengan lancar. Adaptasi terhadap lingkungan baru akan membantu peserta magang agar tidak 

merasa canggung atau kesulitan dalam berkomunikasi dengan senior atau atasan. Selain itu, 

adaptasi yang baik juga dapat membuat peserta magang merasa nyaman dalam bekerja 

sehingga tidak menjadi beban. 

Tidak hanya penyesuaian terhadap lingkungan dan rekan sejawat, adaptasi terhadap 

teknologi yang digunakan di perusahaan juga menjadi hal yang penting untuk dilakukan. 

Peserta magang harus dapat mempelajari teknologi yang digunakan di perusahaan tersebut dan 

menggunakannya dengan baik. Hal ini akan mempercepat proses belajar dan juga membantu 

peserta magang dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Dengan melakukan penyesuaian dan adaptasi yang baik, peserta magang akan lebih 

mudah berintegrasi dengan lingkungan perusahaan dan mampu menunjukkan kemampuan 

yang terbaik. Penyesuaian diri juga dapat membantu peserta magang untuk lebih cepat 

mendapatkan pengalaman kerja yang berharga dan membangun jaringan yang lebih luas di 

dalam dunia kerja. 

Hal Yang Ditemukan Ketika Magang 

Selama berlangsungnya periode magang, terdapat beragam pengalaman berharga yang 

diperoleh dan menjadi cerminan serta pedoman yang sangat berarti bagi pemagang. Saat 

terlibat dalam kegiatan magang, tampak begitu banyak perbedaan dari apa yang telah dipelajari 

di lingkungan perkuliahan, terutama dalam konteks pelaksanaan proyek. Ketika magang 

banyak sekali hal yang tidak sesuai dengan perkuliahan seperti dalam pengerjaan proyek tidak 

menggunakan metode yang ada yang mengakibatkan terdapat tahapan-tahapan yang tidak 

digunakan dan membuat proyek tersebut menjadi tidak terkonsep. 
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Sebagai pemagang memberikan saran dan rekomendasi agar pengerjaan proyek 

menggunakan metode yang ada agar terkonsep dengan baik namun terkadang perusahaan tidak 

menerima saran yang diberikan. Aktivitas magang ini dijalankan secara sukarela tanpa imbalan 

finansial atau kompensasi dari perusahaan, dan waktu kerjanya pun sejalan dengan jadwal kerja 

para karyawan perusahaan. 

Melalui kegiatan magang ini diberikan tugas sebagai UI/UX Design dan setiap minggu 

dijadwalkan untuk melaporkan progress yang ada namun, terkadang dilakukan setiap dua 

minggu mengikuti jadwal penanggung jawab pemagang. Meskipun secara keseluruhan 

kegiatan magang yang dilakukan di PT Dinamika Mediakom berlangsung dengan baik dan 

bahkan pemagang mendapatkan penawaran untuk bergabung sebagai pekerja di perusahaan 

tersebut, namun pemagang akhirnya memilih menolak tawaran tersebut dikarenakan adanya 

budaya kerja di perusahaan yang menciptakan suasana yang kurang nyaman dalam 

menjalankan tugas-tugas kerja sehari-hari. 

4.3 Manfaat Magang 

Selama melakukan kegiatan magang selama kurang lebih lima bulan di PT Dinamika 

Mediakom banyak mendapatkan berbagai manfaat dalam mengombinasikan antara ilmu 

pengetahuan dan praktek dengan cara implementasi langsung terjun ke lapangan. Dalam 

melakukan kegiatan magang mendapatkan beberapa manfaat, di antaranya adalah 

meningkatkan kemampuan manajemen diri, memperluas pandangan tentang dunia kerja 

profesional, belajar untuk memiliki rasa empati dengan orang lain, dan melatih keterampilan 

dalam proses desain. 

Meningkatkan kemampuan diri adalah salah satu hal yang banyak dapatkan dari aktivitas 

magang, ketika magang berusaha untuk memanfaatkan peluang tersebut dalam menggali 

potensi yang ada. Kemampuan mengelola waktu, pemikiran, ide, dan amanah yang diberikan 

dari perusahaan, organisasi dan beberapa pekerjaan sampingan yang dijalani penulis menjadi 

kesempatan dalam melatih diri dalam mengatur waktu dan aktivitas magang yang dilakukan di 

Dinamika Mediakom. 
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Belajar untuk memiliki rasa empati dengan orang lain merupakan hal yang tidak mudah 

diterapkan karena merasa sudah sulit dalam mengerjakan tugas yang diberikan, namun setelah 

beberapa waktu akhirnya bisa menjadi saat yang tepat dalam melatih rasa empati, seperti 

membantu rekan yang kesusahan dalam mengerjakan tugasnya, memiliki inisiatif tentang 

rencana yang akan datang, apa yang harus dikerjakan dan juga mendengarkan masukan dari 

orang lain baik kritik maupun saran. 

Menyempurnakan kemampuan dalam menghasilkan desain adalah suatu hal yang krusial 

bagi seorang desainer antarmuka pengguna / pengalaman pengguna. Dalam konteks industri 

profesional, penting bagi seseorang untuk mengikuti tahapan-tahapan yang sesuai untuk 

menciptakan desain yang berkualitas, mulai dari pembuatan wireframe, mock-up hingga 

prototipe. Semua metode desain tersebut harus dipahami dan dikuasai agar dapat menghasilkan 

rancangan desain yang optimal. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil laporan kegiatan magang, implementasi metode double diamond 

dalam perancangan prototipe aplikasi sistem erp dinamika mediakom berbasis website. Dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

a. Perusahaan DMK atau PT Dinamika Mediakom merupakan perusahaan yang bergerak 

dibidang Information and Communication Technologies (ICT) dan IT Solution. Perusahaan 

yang didirikan sejak tahun 1999 dan perusahaan ini memiliki empat unit bisnis yaitu, 

System Integrator, Internet Service Provider (ISP), Data Center, dan IT Procurement. 

b. Kegiatan magang dimulai tanggal 9 september 2022 sebagai ui/ux designer intern. Magang 

dilakukan secara luring dengan jadwal setiap hari senin hingga jumat, pukul 08.00-17.00 

WIB. 

c. Dengan melalui serangkaian tahapan, mulai dari identifikasi masalah, analisis kebutuhan, 

hingga evaluasi, perancangan prototipe pada aplikasi antrean dengan metode double 

diamond telah menghasilkan hasil yang positif. 

d. Melalui kegiatan magang ini, penulis telah mengalami banyak perkembangan pribadi 

dengan meningkatnya keterampilan komunikasi dan kemampuan penyesuaian yang cepat 

terhadap lingkungan dan alat yang digunakan oleh perusahaan 

e. Tantangan yang dihadapi dalam kegiatan magang dapat berhasil diatasi, sehingga dapat 

memperoleh pengalaman, pengetahuan, keterampilan, relasi, dan kemampuan manajemen 

diri yang berharga. 

f. Dengan adanya perancangan prototipe sistem erp dmk ini, diharapkan dapat meningkatkan 

performa perusahaan, integrasi proses bisnis yang cepat dan optimal, pengambilan 

keputusan yang cepat dan baik secara real-time, dan efisiensi operasional melalui otomasi 

proses bisnis. 

g. Sistem ERP dapat meningkatkan produktivitas, efisiensi, dan daya saing perusahaan. 

h. Dalam kegiatan magang diarahkan untuk lebih menguasai penggunaan tools desain seperti 

figma. 
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5.2 Saran 

Terdapat beberapa saran yang diberikan dalam pengembangan aplikasi sistem ERP 

Dinamika Mediakom berbasis website, sebagai berikut : 

a. Dalam pengembangan berikutnya perlu adanya penyesuaian seperti fitur yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna agar lebih mudah dipahami dan diaplikasikan. 

b. Harus melakukan identifikasi kebutuhan pengguna lebih spesifik karena harus 

mengidentifikasi kebutuhan utama yang harus dipenuhi dalam pengembangan sistem ERP 

selanjutnya, 

c. Melakukan evaluasi kinerja sistem ERP secara berkala dengan pengujian performa dan 

skalabilitas. 

d. Melakukan evaluasi pengguna sistem ERP secara rutin untuk mendapatkan kepuasan 

pengguna, efektivitas pengguna serta pengalaman pengguna terhadap sistem ERP. 

e. Perlunya adanya pembanding aplikasi sistem ERP sejenis guna pengembangan sistem ERP 

dengan skala yang lebih besar karena pada saat ini ruang lingkup yang digunakan masih 

untuk internal perusahaan. 

f. Aplikasi sistem ERP DMK dapat dikembangkan menjadi lebih besar untuk dapat 

dipasarkan dan digunakan ke perusahaan-perusahaan lainnya. 
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