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PENERAPAN METODE TASK-CENTERED SYSTEM DESIGN PADA 

PERANCANGAN INTERFACE WEBSITE MARKETPLACE BUILD ID 

MERCHANT ARSITEK 

 

Oleh 

Nabila Riska Ayu        09031282025096 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi kian berpengaruh besar dalam berbagai bidang 

kehidupan, termasuk di dunia bisnis. PT Semen Baturaja Tbk mengembangkan 

suatu sistem dalam bentuk marketplace dengan nama Build Id, dengan tujuan untuk 

memenuhi kebutuhan bahan bangunan dan jasa konstruksi yang berkualitas bagi 

masyarakat, serta memperluas penjualan produk dan branding merk dari PT Semen 

Baturaja Tbk ini sendiri. Sistem yang berkualitas memberikan kemudahan dan 

kenyamanan dalam penggunaannya demi mewujudkan kepuasan pelanggan. Build 

Id merchant untuk arsitek memerlukan rekomendasi desain atau prototype user 

interface yang user friendly demi meningkatkan pengalaman pengguna ketika 

didistribusikan ke pasaran nantinya. Metode Task-Centered System Design (TCSD) 

digunakan untuk membantu proses perancangan lebih terarah. TCSD adalah 

metode dalam Human Computer Interaction (HCI) yang digunakan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan task dan pengguna. Metode TCSD terdiri dari 4 tahap 

yaitu, identification, user-centered requirements analysis, design through scenario, 

dan walkthrough evaluation. Identifikasi dalam penelitian ini dilakukan dengan 

observasi dan wawancara bersama tim Build Id dan calon pengguna sistem yaitu 

arsitek. Hasil dari rancangan interface kemudian dievaluasi menggunakan System 

Usability Scale (SUS) dengan hasil skor akhir 69,615, menunjukkan rancangan 

interface yang dibuat dengan metode TCSD ini layak untuk digunakan pengguna. 

 

Kata Kunci: Interface, System Usability Scale, Task-Centered System Design 
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IMPLEMENTATION OF TASK-CENTERED SYSTEM DESIGN 

METHOD IN DESIGNING INTERFACE OF MARKETPLACE BUILD ID 

MERCHANT ARCHITECT WEBSITE  

 

By 

Nabila Riska Ayu        09031282025096 

 

ABSTRACT 

 

The advancement of information technology is progressively exerting significant 

impact across diverse aspects of life, including business. PT Semen Baturaja Tbk is 

developing a marketplace platform called Build Id to meet community's needs for 

high-quality construction materials and services, also aims to enhance company's 

product sales and brand recognition. A system with quality provides ease of use in 

order to achieve customer satisfaction. Build Id merchant for architects website 

requires user-friendly design recommendations to increase the user experience 

when it gets distributed to the market. To achieve this goal, Task-Centered System 

Design (TCSD) method is being used to focused the design process. TCSD is a 

method in Human Computer Interaction (HCI) used to identify task and user 

requirements. The method consists of 4 stages, namely, identification, user-centered 

requirements analysis, design through scenarios, and walkthrough evaluation. In 

this study, identification was carried out by conducting system observations and 

interviews with Build Id team at Digital Marketing Unit of PT Semen Baturaja Tbk 

and architect as the prospective system users. The interface design results were 

evaluated using System Usability Scale (SUS) and received final score of 69.615, 

indicating that the design made using TCSD method is feasible for users to use. 
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PENDAHULUAN 

  

1.1. Latar Belakang  

Perkembangan teknologi informasi kian memberi dampak yang signifikan 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk di dunia bisnis (dailysocial.co.id, 2021). 

Pengguna internet yang semakin berkembang, memperluas jangkauan proses 

aktivitas bisnis, baik itu barang maupun jasa, tanpa terhalang oleh batasan waktu 

dan jarak. Seiring dengan perkembangan ini, banyak perusahaan ataupun instansi 

yang mulai memanfaatkan evolusi teknologi ini untuk memfasilitasi usaha mereka 

(Wibowo et al., 2020). 

Marketplace sebagai salah satu perkembangan berbasis teknologi dalam 

industri bisnis, kini menjadi pilihan yang semakin populer di kalangan masyarakat 

karena kemudahan transaksi yang ditawarkannya. Dengan menyediakan platform 

yang memudahkan segala operasional, mulai dari pengelolaan situs hingga metode 

pembayaran, perusahaan penyedia marketplace telah memungkinkan para penjual 

atau penyedia jasa untuk menjalankan bisnisnya tanpa perlu menyewa ruang fisik 

untuk membuka lapak jualan (Untoro & Maharani M, 2022). Inovasi ini telah 

merevolusi cara orang berbisnis, memungkinkan mereka memperluas jangkauan 

melampaui lokasi geografis terdekat mereka. Selain itu, pasar juga menciptakan 

lingkungan yang lebih kompetitif, memberikan konsumen lebih banyak pilihan dan 

harga yang lebih baik. Dengan maraknya e-commerce, pasar telah menjadi 

komponen penting dalam ekonomi digital, memungkinkan bisnis dari segala ukuran 
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untuk memasuki pasar baru dan menjangkau khalayak yang lebih luas (Maier & 

Wieringa, 2021). 

PT Semen Baturaja Tbk merupakan anak perusahaan dari Semen Indonesia 

yang bergerak di sektor industri semen di Sumbagsel dan Pontianak, dengan lokasi 

pabrik yang terletak di Baturaja, Palembang, dan Panjang, serta kantor pusat yang 

berada di Palembang. Sebagai salah satu perusahaan yang tergabung dalam grup 

perusahaan BUMN, terdapat Key Performance Indicators (KPI) dari Kementrian 

BUMN untuk mewujudkan BUMN yang go digital mengikuti perkembangan 

zaman. 

Maka dari itu PT Semen Baturaja Tbk mengembangkan suatu sistem yang 

mendukung perkembangan zaman ini dalam bentuk marketplace dengan nama 

Build Id. Marketplace Build Id ini menjadi one stop solution untuk memenuhi 

kebutuhan bahan bangunan dan jasa konstruksi yang berkualitas, serta memperluas 

penjualan produk dan branding merk dari PT Semen Baturaja Tbk ini sendiri. 

Marketplace ini terdiri dari 5 menu yaitu toko bangunan, cari arsitek, cari tukang 

bangunan, jual/sewa properti, dan KPR/kredit perbankan. Menu-menu ini dapat 

diakses dari 3 sisi, yaitu sistem dari sisi buyer (pembeli), sisi merchant (penyedia 

barang dan jasa), dan sisi owner (perusahaan/admin).  

Dari sisi merchant, marketplace ini menjadi suatu wadah yang dapat 

membantu dan memudahkan dalam segi pemasaran sehingga tidak perlu secara 

langsung keluar secara aktif dalam memperluas jaringan penawaran barang maupun 

jasanya kepada pelanggan. Efisiensi waktu dan efektifitas dalam transaksi serta 

komunikasi juga dapat dicapai dengan aplikasi yang dapat diakses melalui jaringan 

internet.  
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Sistem yang berkualitas memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam 

penggunaannya demi mewujudkan kepuasan pelanggan (Haryuda et al., 2021). 

Desain interface menentukan apakah pengalaman pengguna atau interaksi 

pengguna dengan sistem akan mudah atau sulit. Setelah melakukan diskusi bersama 

tim Build Id di Unit Digital Marketing PT Semen Baturaja Tbk, ditemukan bahwa 

tampilan website Build Id merchant untuk arsitek memerlukan rekomendasi desain 

ataupun prototype user interface yang user friendly untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna ketika sistem ini didistribusikan ke pasaran nantinya. 

Agar tujuan tersebut tercapai, metode Task Centered System Design (TCSD) 

diterapkan supaya tahap pembangunan prototype rancangan user interface menjadi 

lebih terarah. Task Centered System Design (TCSD) adalah suatu metode dalam 

Human Computer Interaction (HCI) yang berfokus dalam mengidentifikasi 

tugas/task dan kebutuhan pengguna dalam perancangan desain (Praseptiawan et al., 

2023). 

Berdasarkan pernyataan yang telah diuraikan di atas, penulis tertarik untuk 

mengangkat masalah tersebut menjadi tugas akhir dengan judul “Penerapan 

Metode Task-Centered System Design pada Perancangan Interface Website 

Marketplace Build Id Merchant Arsitek”. 

 

1.2. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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1. Bagaimana metode Task Centered System Design (TCSD) mampu membantu 

dalam merancang usulan user interface website marketplace Build Id Merchant 

untuk Arsitek PT Semen Baturaja Tbk.  

2. Bagaimana hasil evaluasi usability dari rancangan usulan user interface 

website marketplace Build Id Merchant untuk Arsitek PT Semen Baturaja Tbk 

yang telah dibuat? 

 

1.3. Tujuan  

 Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut.  

1. Melakukan rancangan usulan user interface website marketplace Build Id 

Merchant untuk Arsitek PT Semen Baturaja Tbk dengan memanfaatkan 

metode Task Centered System Design (TCSD).  

2. Mengetahui tingkat usability dari rancangan usulan user interface website 

marketplace Build Id Merchant untuk Arsitek PT Semen Baturaja Tbk yang 

telah dibuat.  

 

1.4. Manfaat  

Adapun manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut.  

1. Mampu membuktikan bahwa pemanfaatan metode Task Centered System 

Design (TCSD) dapat membantu dalam menghasilkan rancangan usulan user 

interface pada kasus nyata, yang mana pada kasus ini adalah website 

marketplace Build Id Merchant untuk Arsitek PT Semen Baturaja Tbk.  
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2. Mampu mengetahui tingkat usability dari rancangan usulan user interface 

website marketplace Build Id Merchant untuk Arsitek PT Semen Baturaja Tbk 

yang telah dibuat, sehingga dapat diidentifikasi apakah rancangan dapat 

menjadi solusi dari permasalahan yang ada. 

 

1.5. Batasan Masalah  

Agar pembahasan lebih terstruktur dan tidak menyimpang, maka penulis 

membuat batasan masalah yaitu merancang user interface pada website Build Id 

merchant untuk jasa arsitek.  
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