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Abstrak— PT Pertamina adalah sebuah badan usaha milik negara Indonesia yang memiliki peran strategis dalam industri yang bergerak
di bidang minyak dan gas. Praktek Kerja Lapangan (PKL) merupakan salah satu bentuk implementasi secara sistematis dan sinkron
antara program pendidikan di kampus dengan program penguasaan keahlian yang diperoleh melalui kegiatan kerja secara langsung
didunia kerja untuk mencapai tingkat keahlian tertentu. Proses pendataan Praktek Kerja Lapangan (PKL) di PT. Pertamina RU IlI
Palembang saat ini hanya menggunakan aplikasi microsoft excel di komputer sehingga menimbulkan kendala bagi karyawan untuk
mendata PKL mahasiswa karena menghabiskan waktu dan data yang hanya disimpan di komputer sangat rentan terhadap potensi
ancaman dan kehilangan jika komputer mengalami kerusakan. Berdasarkan hal tersebut penulis merancang design interface sistem
pendataan praktek kerja lapangan mahasiswa pada PT. Pertamina RU Il Palembang. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Design Thinking, Design thinking adalah suatu metodologi desain untuk mengatasi masalah dengan cara memahami kebutuhan
manusia yang terlibat dari segi perancangan tatap muka. Terdapat lima tahapan dalam design thinking yaitu, Emphatize, Define, Ideate,
Prototype, dan test. Hasil dari penelitian ini adalah berupa perancangan design interface sistem Pendataan Praktek Kerja Lapangan
(PKL) mahasiswa untuk mengatasi permasalahan karyawan dalam proses pendataan PKL mahasiswa di PT. Pertamina RU Il
Palembang.

Kata Kunci: Design Interface; Design Thinking; praktek kerja lapangan; sistem; pertamina;

Abstract— PT Pertamina is an Indonesian state-owned company which has a strategic role in the oil and gas industry. Field Work
Practice (PKL) is a form of systematic and synchronous implementation of educational programs on campus with skills mastery
programs obtained through direct work activities in the world of work to achieve a certain level of expertise. Data collection process
for Field Work Practices (PKL) at PT. Pertamina RU IIl Palembang currently only uses the Microsoft Excel application on the
computer, which creates obstacles for employees to register student PKL data because it takes up time and data that is only stored on
the computer is very vulnerable to potential threats and loss if the computer is damaged. Based on this, the author designed an interface
design for a data collection system for student field work practices at PT. Pertamina RU 1ll Palembang. The method used in this
research is Design Thinking. Design thinking is a design methodology for solving problems by understanding the needs of the humans
involved in terms of face-to-face design. There are five stages in design thinking, namely, Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and
test. The results of this research are in the form of designing an interface design for the student Field Work Practice (PKL) Data
Collection system to overcome employee problems in the student PKL data collection process at PT. Pertamina RU Il Palembang.

Keywords: Design Interface; Design Thinking; field practice; system; pertamina;

1. PENDAHULUAN

Perkembangan sistem informasi dari waktu ke waktu mengalami perubahan yang sangat signifikan seiring dengan
perkembangan teknologi informasi. Perubahan dan perkembangan teknologi dan sistem informasi yang maju semakin
banyak dibutuhkan dalam membantu menyelesaikan pekerjaan manusia di berbagai bidang. (IGNW Pratama 2017).
Manfaat perkembangan sistem informasi ini sangat menguntungkan banyak pihak terutama perusahaan ataupun bidang
usaha, sehingga sekarang ini banyak perusahaan yang menggunakan sistem informasi untuk menunjang aktifitas
perusahaannya. Sistem informasi sendiri dapat mempermudah untuk memanajemen aktifitas perusahaan, khususnya
sistem informasi yang berbasiskan website. Website merupakan jaringan komputer yang saling terhubung antara jaringan
satu dengan jaringan lainnya di seluruh dunia. Kebutuhan akan website diperlukan di era globalisasi ini, karena persaingan
usaha yang semakin ketat. Perusahaan membutuhkan website untuk menambah daya saing dan memberikan kepuasan
terhadap pelanggan, Perusahaan juga membutuhkan website atau sistem untuk mempermudah pekerjaan. (S Mohamad
Ichwanul Asis 2015).

Sistem pendataan adalah rangkaian prosedur, perangkat lunak, perangkat keras, dan kebijakan yang digunakan
oleh sebuah organisasi atau entitas untuk mengumpulkan, menyimpan, mengelola, dan mengakses data dengan tujuan
tertentu. Sistem pendataan bertujuan untuk menyusun informasi dalam suatu bentuk yang berguna, mudah diakses, dan
dapat digunakan untuk pengambilan keputusan. Sistem pendataan dapat digunakan untuk berbagai tujuan, seperti
manajemen inventaris, pelacakan penjualan, analisis keuangan, manajemen sumber daya manusia, dan banyak lagi.
Sistem ini membantu organisasi membuat keputusan yang lebih baik dan efisien dengan basis data yang akurat dan dapat
diandalkan. Melalui jurnal ini, kami berharap dapat memberikan panduan yang bermanfaat bagi pihak terkait dalam
mengembangkan sistem pendataan yang dapat meningkatkan pengalaman praktek kerja lapangan mahasiswa yang lebih
baik.

PT Pertamina adalah sebuah badan usaha milik negara Indonesia yang memiliki peran strategis pada industri yang
bergerak di bidang minyak dan gas. Berdiri pada tahun 1961, Pertamina adalah salah satu produsen minyak terkemuka di
Indonesia dan berperan penting dalam industri energi di negara tersebut. Pertamina terus berusaha untuk mengembangkan
teknologi, meningkatkan efisiensi operasional, serta berkontribusi pada pembangunan berkelanjutan dan pelestarian
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lingkungan. Sebagai perusahaan energi besar di Indonesia, Pertamina memiliki dampak yang signifikan pada ekonomi
negara tersebut. Praktek Kerja Lapangan (PKL) merupakan salah satu bentuk implementasi secara sistematis dan sinkron
antara program pendidikan di kampus dengan program penguasaan keahlian yang diperoleh melalui kegiatan kerja secara
langsung didunia kerja untuk mencapai tingkat keahlian tertentu. Selain itu PKL merupakan salah satu kegiatan akademik
yang wajib diikuti oleh seluruh siswa/mahasiswa pada program studi tertentu. (IGNW Pratama 2017). Praktek Kerja
Lapangan (PKL) PT Pertamina merupakan kesempatan tahunan yang penting bagi mahasiswa untuk mendapatkan
pengalaman langsung di lingkungan kerja nyata. Dalam hal ini, sistem informasi pendataan berperan sentral dalam
mendukung efisiensi pelaksanaan proses pendataan Praktek Kerja Lapangan (PKL) mahasiswa di PT. Pertamina RU |11
Palembang.

Pada masa Kini, pengelolaan data praktek kerja lapangan masih sering menghadapi sejumlah kendala, seperti
proses penginputan data yang rumit serta kurangnya keamanan data yang dapat mengakibatkan data hilang. Proses
pendataan Praktek Kerja Lapangan (PKL) di PT. Pertamina RU IIl Palembang saat ini hanya menggunakan aplikasi
microsoft excel di komputer sehingga menimbulkan kendala bagi karyawan untuk mendata pkl mahasiswa karena
menghabiskan waktu dan data yang hanya disimpan di komputer sangat rentan terhadap potensi ancaman dan kehilangan
jika komputer mengalami kerusakan. Excel bisa menjadi alat yang berguna untuk pendataan sederhana, tetapi jika Anda
ingin meningkatkan efisiensi dan keamanan pendataan, pertimbangkan untuk mempertimbangkan sistem pendataan yang
lebih canggih. Ada banyak perangkat lunak dan platform yang dirancang khusus untuk pendataan, seperti database
berbasis web, perangkat lunak manajemen proyek, atau bahkan solusi khusus pendataan yang dapat disesuaikan sesuai
kebutuhan Anda. Dengan sistem pendataan yang lebih canggih, Anda dapat memiliki akses lebih mudah, melacak
perubahan, dan menghindari masalah potensial yang dapat muncul dalam penggunaan Excel yang lebih sederhana.

Oleh karena itu, perancangan sistem pendataan yang efektif dan berbasis teknologi adalah suatu kebutuhan
mendesak untuk meningkatkan manajemen praktek kerja lapangan mahasiswa. Berdasarkan hal tersebut penulis
merancang design interface sistem pendataan praktek kerja lapangan mahasiswa berbasis website pada PT. Pertamina RU
111 Palembang. Dalam jurnal ini, kami akan menguraikan perancangan sistem pendataan yang bertujuan untuk mengatasi
tantangan yang dihadapi dalam praktek kerja lapangan mahasiswa. Sistem ini akan dirancang dengan berfokus pada
kebutuhan pengguna, yaitu PT. Pertamina RU Il Palembang yang menjadi tujuan praktek kerja lapangan . Dengan
pendekatan Design Thinking, Design thinking adalah suatu metodologi desain untuk mengatasi masalah dengan cara
memahami kebutuhan manusia yang terlibat dari segi perancangan tatap muka. Terdapat lima tahapan dalam design
thinking yaitu, Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan test. kami akan mengidentifikasi masalah-masalah utama,
merancang solusi yang inovatif, dan menguji prototipe sistem untuk memastikan keefektifan dan kegunaannya.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Dalam hal membantu penyusunan pada penelitian ini, maka penulis membutuhkan struktur yang membantu
menyelesaikan penelitian ini. Kerangka kerja ini yaitu tindakan atau langkah-langkah yang harus diambil untuk
memecahkan kasus yang akan diulas nantinya. Adapun kerangka kerja yang digunakan pada penelitian ini yaitu seperti
pada gambar 1:

| Identifikasi Kebutuhan |—>| Membutuhkan Sistem Pendataan PKL Mahasiswa |

l

| Perencanaan |—>| Merencanakan merancang sistem pendataan pkl |

Menenmka_n bagaimana antar muka tampilan, alur
dan sebagainya
Perancangan Sistem l—. Rancang design interface sistem untuk data PKL
dapat disimpan dan dikelola

Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian

2.2 Metode Pengumpulan Data
2.2.1 Observasi

Observasi merupakan kegiatan mengamati atau merasakan secara langsung terhadap suatu objek. Metode
observasi bukan hanya sebagai proses kegiatan pengamatan dan pencatatan, namun lebih dari itu. observasi memudahkan
kita mendapatkan informasi tentang dunia sekitar. Tujuan dari observasi itu sendiri adalah untuk mendapatkan gambaran
berupa informasi-informasi yang diamati.

2.2.2 Wawancara
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Wawancara adalah metode pengumpulan data yang melibatkan percakapan antara peneliti dan responden dengan
tujuan untuk mendapatkan informasi yang relevan terkait topik penelitian.

2.2.3 Survey

Survei adalah sebuah proses untuk mengetahui siapa koresponden kita, keresahan mereka terhadap suatu
masalah, serta untuk mengetahui masukan-masukan dari pernyataan mereka. Survei ini juga bertujuan untuk memahami
masalah yang dihadapi oleh pegawai.

2.3 Metode Design Thinking

Perancangan adalah suatu proses pemilihan dan pemikiran yang menghubungkan fakta-fakta berdasarkan asumsi-asumsi
yang berkaitan dengan masa datang dengan menggambarkan dan merumuskan kegiatan-kegiatan tertentu yang diyakini
diperlukan untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu dan menguraikan bagaimana pencapaiannya. Metode yang digunakan
dalam perancangan ini ialah design thinking. Design thinking adalah suatu metodologi desain untuk mengatasi masalah
dengan cara memahami kebutuhan manusia yang terlibat dari segi perancangan tatap muka, terdapat lima tahap Design
Thinking yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.

DESIGN THINKING

Gambar 2. Metode Design Thinking

1. Empathize
Empathize merupakan tahap dimana dilakukannya pendekatan terhadap pengguna untuk mendapatkan informasi
dan mengetahui apa yang diinginkan pengguna, pada proses ini dilakukan observasi, wawancara dan penyebaran
kuesioner untuk mengetahui kebutuhan pengguna. Tahapan Empathize ini melakukan sebuah observasi, penyebaran
kuesioner dan wawancara baik secara langsung maupun tidak langsung.

2. Define
Define merupakan tahapan kedua dari design thinking dimana akan disimpulkan seluruh kebutuhan yang didapat
dari pengguna dari tahap empathize. Atau proses identifikasi masalah inti yang akan membantu untuk
menyelesaikan masalah pengguna berdasarkan dari tahap empathize.

3. ldeate
Ideate (Ide/Inovasi) tahapan ketiga dari design thinking merupakan proses untuk menghasilkan ide yang kreatif pada
perancangan sebuah desain atau bertujuan untuk menghasilkan ide atau gagasan sebagai dasar pembuatan
prototyping, serta dapat menyelesaikan topik permasalahan pada tahap proses pertama “Empathize” sehingga tahap
ini menghasilkan pendapat, saran, ide, masukan untuk diimplementasikan pada perancangan desain.

4.  Prototype
Secara umum, prototype adalah produk yang dikembangkan dalam versi yang diperkecil atau sebagai versi simulasi
atau sampel, atau desain awal produk yang akan dibuat agar dapat menemukan kesalahan secara dini dan
memperoleh kemungkinan - kemungkinan baru. biasanya prototype dibuat dalam bentuk sketsa, paper mockup,
digital mockup, dan sebagainya.

5. Test
Test merupakan tahapan untuk melakukan uji coba aplikasi yang sudah jadi secara random ke pengguna, dimana
pengguna akan memberi masukkan dan saran berdasarkan pengalaman menggunakan aplikasi, lalu masukkan yang
diberikan oleh pengguna akan dilakukan kajian ulang dan melakukan perbaikan aplikasi guna untuk membuat
aplikasi menjadi lebih baik lagi. Proses testing merupakan uji coba pada prototype yang telah dibuat dengan
melakukan percobaan kepada pengguna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Design Thingking

Design thinking adalah suatu metodologi desain untuk mengatasi masalah dengan cara memahami kebutuhan manusia
yang terlibat dari segi perancangan tatap muka, terdapat lima tahap Design Thinking yaitu, Empathize, Define, Ideate,
Prototype, dan Test.
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1. Empathize merupakan tahap dimana dilakukannya pendekatan terhadap pengguna untuk mendapatkan informasi dan
mengetahui apa yang diinginkan pengguna, pada proses ini dilakukan observasi dan wawancara untuk mengetahui
kebutuhan pengguna. Penulis melakukan observasi dan wawancara dengan pegawai bagian human capital untuk
mengetahui permasalahan dan kebutuhan dalam perancangan sistem PKL Mahasiswa Pada PT. Pertamina RU Il
Palembang. Setelah melalukan observasi dan wawancara, penulis mengirimkan kuesioner yang bertujuan untuk
mengetahui ketertarikan pada rancangan sistem yang akan dibangun.

Nama Lengkap

7 jawaban

Deki Ardiansyah
Amelia Rahmadini
Muhammad Efriansyah
Aprimal
Tita Dwi Yulian
Ardiansa
TRY Jeni Adelia
Menurut anda apakah perlu adanya sistem pendataan PKL Mahasiswa? I_D Salin
7 jJawaban
® va
® Tidak
Bagaimana Anda menginginkan antarmuka pengguna sistem ini? [_D Salir
o n Yang Sederhana
@ Tampitan Yang Kaya F
Jika kami merancang sistemnya apakah dapat membantu dalam implementasli yang O sa
G yang
akan datang?
awaban
LB
® Tidax

Gambar 4. Hasil Survey

2. Define merupakan tahapan kedua dari design thinking dimana akan disimpulkan seluruh kebutuhan yang didapat dari
pengguna dari tahap empathize. Berdasarkan Hasil observasi dan permasalahan dari pengguna, penulis menyimpulkan
bahwa masalah yang terjadi adalah tidak ada sistem PKL Mahasiwa sehingga penulis membuat rancangan design
interface sistem yang dapat memudahkan dalam mengelola data PKL Mahasiswa dan diharapkan juga dapat
mempermudah dalam melakukan implementasi sistem yang akan dibangun.
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3.

Ideate (Ide/Inovasi) tahapan ketiga dari design thinking merupakan proses untuk menghasilkan ide yang kreatif pada
perancangan sebuah desain, serta dapat menyelesaikan topik permasalahan pada tahap proses pertama “Empathize”
sehingga tahap ini menghasilkan pendapat, saran, ide, masukan serta solusi untuk diimplementasikan pada
perancangan desain. solusi ini digambarkan dengan menggunakan wireframe sebagai rancangan awal. Wireframe
merupakan sebuah gambaran kerangka atau biasanya disebut low-fidelity sebuah desain aplikasi yang berfungsi
sebagai gambaran tata letak konten-konten yang akan didesain menjadi sebuah Mock Up yang memiliki tampilan
lebih detail dengan penambahkan unsur warna, icon dan typography.

Data PEL Kahosiswa

PT. Pertamina Refenery Unit 111 Plaju

2

Gambar 5. Wirefrime

Prototype adalah produk yang dikembangkan dalam versi yang diperkecil atau sebagai versi simulasi atau sampel,
biasanya prototype dibuat dalam bentuk sketsa, paper mockup, digital mockup, dan sebagainya. peneliti membuat
prototype untuk memvisualisasikan ide-ide yang telah dirancang. Pada pembuatan prototype ini peneliti menggunakan
tools figma. Prototype ini dibuat agar pengguna dapat berinteraksi dengan antarmuka yang diharapkan bisa
memudahkan pengguna dalam mengakses sistem serta mendapatkan feedback dari pengguna. Perancangan prototype
dilakukan menggunakan jenis High Fidelity Prototyping yang artinya merancang prototype semirip mungkin dengan
produk yang akan dibuat. High Fidelty Design mengacu pada tahap lanjutan dalam proses desain di berbagai bidang,
seperti desain pengalaman pengguna (UX), grafis, dan produk. Pada tahap ini, dibuat representasi terperinci dari
produk akhir atau antarmuka. Tujuannya adalah untuk memperlihatkan dengan jelas bagaimana tampilan, interaksi,
dan fungsi akan terlihat sebelum memasuki tahap pengembangan sebenarnya. Desain high fidelity sangat penting
karena membantu mengumpulkan umpan balik dan memastikan semua aspek telah dipertimbangkan sebelum
melangkah lebih lanjut dalam proses produksi. Hasil dari perancangan wireframe dan high fidelty design adalah
sebagai berikut:

Data PKL Nahasiswa

PT. Pertamina Refenery Unit 111 Plaju

Data PKL Nahasiswa

PT. Pertamina Refenery Unit 111 Plaju

2
a

Gambar 6. Tampilan Login
Gambar 6 menampilkan tampilan rancangan wireframe dan high fidelty design untuk halaman login sistem data PKL
mahasiwa. Halaman ini merupakan halaman awal ketika pengguna membuka sistem.
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Hii, acmin! Setasa, 5 Seplember 2023

Gambar 7. Tampilan Utama Data PKL Mahasiswa

Gambar 7 menampilkan tampilan rancangan wireframe dan high fidelty design untuk halaman utama sistem data PKL
mahasiswa. Halaman ini merupakan halaman utama setelah pengguna berhasil login. Pada halaman ini Terdapat menu
search, menu daftar mahasiswa magang, menu tambah, edit, hapus dan simpan data peserta magang atau data PKL
mahasiswa.

Gambar 8. Tampilan Halaman Tambah Data PKL Mahasiswa
Gambar 8 menampilkan tampilan rancangan wireframe dan high fidelty design untuk halaman utama sistem data PKL
mahasiswa pada menu tambah. Menu tambah data peserta magang atau data PKL mahasiswa digunakan ketika
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pengguna ingin menambah data praktek kerja lapangan mahasiswa. Pada halaman tambah data ini terdapat inputan
Nama Mahasiswa, NIM, Nama Perguruan Tinggi, Surat Permintaan Dari PT, Nomor Responden dan Nama
Pembimbing.

Gambar 9. Tampilan Halaman Edit Data PKL Mahasiswa

Gambar 9 menampilkan tampilan rancangan wireframe dan high fidelty design untuk halaman utama sistem data PKL
mahasiswa pada menu edit. Menu edit data peserta magang atau data PKL mahasiswa digunakan ketika pengguna
ingin mengedit atau mengubah data praktek kerja lapangan mahasiswa. Pada halaman edit data ini terdapat inputan
Nama Mahasiswa, NIM, Nama Perguruan Tinggi, Surat Permintaan Dari PT, Nomor Responden dan Nama
Pembimbing.

5. Test merupakan tahapan terakhir dalam metode design thinking, test adalah tahapan untuk melakukan uji coba pada
prototype yang telah dibuat dengan melakukan percobaan kepada pengguna, dimana pengguna akan memberi
masukkan dan saran berdasarkan pengalaman menggunakan aplikasi, lalu masukkan yang diberikan oleh pengguna
akan dilakukan kajian ulang dan melakukan perbaikan aplikasi guna untuk membuat aplikasi menjadi lebih baik lagi.
Pengujian desain interface sistem dilakukan untuk mengukur usability dengan berfokus pada aspek kepuasan
pengalaman pengguna. Tujuan dari pengujian desain ini adalah untuk menilai interaksi antara pengguna dengan sistem
apakah dapat berjalan dengan baik. Feedback dari pengguna berguna untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan
dari website agar dapat dilakukan perbaikan. Dalam tahap pengujian ini, desainer dapat melakukan perubahan dan
penyempurnaan untuk mengesampingkan solusi masalah dan mendapatkan pemahaman sedalam mungkin tentang
produk dan penggunannya. Usablity testing pada penelitian ini dilakukan dengan membagikan kuisioner melalui
google from. Pada tahapan ini  dilakukan pengujian menggunakan 5 orang partisipan yang merupakan pegawai PT.
Pertamina RU 111 plaju pada bagian Business Partner. Pengujian ini menggukan usability testing metode pengujian
untuk mengevaluasi user experience dari sebuah produk untuk mengetahui seberapa besar nilai yang didapatkan dari
suatu antar muka sehingga dapat digunakan oleh user pada saat menjalankan sistem. Terdapat 6 pertanyaaan pada
tahapan usability testing website seperti dilihat pada gambar di bawabh ini yaitu pertanyaan mengenai tampilan website,
ukuran jenis font, warna yang ditampilkan, memahami tujuan dari design interface, penginputan data pkl mahasiswa,
interface mudah digunakan, dan pengalaman saat menggunakan interface. Hasil yang di dapatkan dari 6 pertanyaan
pada survey online tersebut adalah baik karena semua hasil jawaban dari partisipan adalah sangat menarik dan sangat
positif yang dapat di lihat pada gambar di bawah ini. Usablity testing pada perancangan website dilakukan untuk
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memperbaiki solusi dapat feedback dari user atau pengguna, dan memperlajari user lebih mendalam demi
mendapatkan hasil desain yang lebih baik sesuai dengan keinginan pengunanya.

MNama Lengkap

5 jzwaban
APRIMAL
Amansyah
Rizal
sinta
Tita Dwi Yulian
Bagaimana pendapat Anda tentang tampilan keseluruhan design interface? |_|:| Salin
3 jawaban
i Sangat Menarik
@ Menarik
0 Bizzz Sajz
@ Tidzak Menarik
@ Sangat Tidak Menarik
Gambar 10. Hasil Survei Usability Testing
Apakah elemen-elemen visual (warna, ikon, font) mudah dikenali dan menarik? D salin
3 jawaban
@Y
@ Tidzk
Apakah Anda dapat dengan cepat memahami tujuan dari design interface ini? |_|:| Salin
3 jawaban
8 Ya
@ Tidak

Gambar 10. Hasil Survei Usability Testing
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Apakah penginputan data pkl mahasiswa sudah sesuai? 10 satin

3 jawazban

L Btl
@ Tidak

Apakah Anda merasa interface ini mudah digunakan? 10 salin

3 jawazban

L Btl
@ Tidak

Bagaimana pengalaman Anda saat menggunakan interface ini? [L] Salin

3 jawazban

Netra
@ Negatif
@ Sangat Negatd

Gambar 10. Hasil Survei Usability Testing

Setelah seluruh perancangan desain telah selesai, kemudian melakukan testing terhadap desain yang sudah selesai.
Feedback yang didapatkan dari kegiatan Usablity testing mendapatkan hasil yang baik dari pengguna website.
Selanjutnya desain prototype yang dibuat menggunakan tools figma oleh user interface designer diserahkan pada
website developer untuk dibuatkan situs web online agar website dapat ditayangkan untuk pegawai yang ada di bagian
business partner. Untuk membangun website, dibutuhkan domain dan hosting dibutuhkan agar website dapat diakses
dan untuk menyimpan data serta konten yang ditampilkan pada website.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan dari penelitian dan pembahasan yang telah dilakukanx, maka penulis dapat mengambil kesimpulan
sebagai berikut: Perancangan adalah suatu proses pemilihan dan pemikiran yang menghubungkan fakta-fakta berdasarkan
asumsi-asumsi yang berkaitan dengan masa yang akan datang dengan menggambarkan kegiatan-kegiatan tertentu yang
diyakini diperlukan untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu dan menguraikan bagaimana pencapaiannya. Terdapat
permasalahan yang ada pada PT. Pertamina RU 11l Palembang yaitu tidak ada sistem pendataan PKL Mahasiwa karena
saat ini hanya menggunakan aplikasi microsoft excel di komputer sehingga menimbulkan kendala bagi karyawan untuk
mendata PKL mahasiswa, Namun setelah dilakukan perancangan design interface sistem PKL Mahasiswa ini, dapat
membantu para website developer untuk membuat atau mengembangkan website atau situs web online agar dapat
membantu para pegawai dalam mengelola data. Sehingga memudahkan dalam mencari, menambahkan, mengedit,
menghapus dan menyimpan data PKL Mahasiswa dalam bentuk digital sehingga akan mempermudah pencarian data-data
PKL Mahasiswa. Penerapan metode Design Thinking mulai dari Empathize, Define, Ideate, Prototype,dan Test sangat
membantu penulis untuk menentukan masalah yang dialami oleh pengguna dan menyelesaikan permasalahan itu dengan
ide yang dapat di implementasikan kedalam design. Hasil dari prototype yang dikembangkan diharapkan mampu
menyelesaikan permasalahan yang terjadi di PT. Pertamina RU Il Palembang dalam proses pendataan PKL Mahasiswa
serta diharapkan dapat membantu pekerjaan pengguna menjadi lebih efektif dan efisien. Prototype yang dikembangkan
secara friendly sehingga pengguna yang ingin menggunakan atau melakukan pendataan tidak mengalami kesulitan.
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