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ABSTRAK 

 

 
Build Id adalah sebuah marketplace berbasis website dan aplikasi yang 

menyediakan berbagai kebutuhan konstruksi, baik produk maupun jasa. 

Perancangan Build Id oleh PT Semen Baturaja Tbk ini ditujukan kepada 

masyarakat sebagai bentuk penerapan transformasi digital di Indonesia. Namun 

dalam proses perancangannya, membutuhkan evaluasi dan perbaikan sebelum 

diresmikan. Hal tersebut dilaksanakan menjadi solusi untuk mnghindari adanya 

komplain, dapat menurunkan performa aplikasi dan perusahaan. Penelitian ini 

bertujuan untuk membantu perancangan user interface Build Id agar lebih terarah 

pada fitur-fitur yang akan diimplementasikan sehingga hasilnya dapat sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Dalam pengujiannya, sebagai peneliti menerapkan 

metode Goal Directed Design dengan tujuan untuk merancang saat mendesain 

aplikasi sesuai identifikasi sasaran serta keperluan pemakai. Hasil dari pengujian 

membuktikan bahwa marketplace Build Id untuk Admin dalam menjalankan 

secara baik bedasarkan pengarapan sebelumnya. 

Kata Kunci: Goal Directed Design, Marketplace, Transformasi Digital, 

User Interface, Website 
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ABSTRACT 

 

 
Build Id is a website and application-based marketplace that provides various 

construction needs, both products and services. The Build Id design by PT Semen 

Baturaja Tbk is aimed at the community as a form of implementing digital 

transformation in Indonesia. But the design process, to requires evaluation and 

improvement before it is inaugurated. This is done to avoid complaints, which can 

reduce the performance of applications and companies. This study aims to help 

design the Build Id user interface so that it is more focused on the features to be 

implemented so that the results can match the user's needs. In testing, this study 

uses the Goal Directed Design method which focuses on designing application 

designs by identifying user goals and needs. The results of the test prove that the 

Build Id marketplace for Admins is running well and as expected. 

Keywords: Goal Directed Design, Marketplace, Transformasi Digital, 

User Interface, Website 
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BAB I 

1 

 

 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

 
Saat ini, teknologi menjadi semakin penting dalam hampir setiap aspek 

kehidupan. Dengan bantuan terobosan teknis ini, kita dapat dengan cepat dan 

efektif mendukung dan meningkatkan kualitas informasi. Teknologi digunakan 

dalam berbagai konteks yang berbeda dalam kehidupan sehari-hari, termasuk 

bisnis dan tempat kerja. 

Salah satu anak perusahaan Semen Indonesia, PT Semen Baturaja Tbk, 

mengoperasikan pabrik di Baturaja, Palembang, dan Lampung serta terlibat dalam 

sektor industri semen di Sumatera Selatan dan Pontianak. PT Semen Baturaja Tbk 

merupakan salah satu organisasi pemerintah yang menggunakan dan 

memanfaatkan teknologi baru. 

Sebuah divisi di PT Semen Baturaja Tbk didedikasikan untuk 

menciptakan strategi pemasaran untuk semen dan produk yang dihasilkan dari 

semen. Manajemen ekuitas merek, pemasaran digital, dan strategi purna jual 

diperlukan untuk menjamin penetrasi produk ke pasar, meningkatkan pangsa 

pasar, dan mencapai target penjualan. Oleh karena itu, tanggung jawab utama 

departemen pemasaran adalah mengelola pemasaran, penjualan, dan promosi PT 

Semen Baturaja Tbk. 

Untuk memfasilitasi transformasi Go Digital, pemerintah menawarkan 

Indikator Kinerja Utama (IKU) kepada semua lembaga pemerintah sebagai sarana 
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penerapan teknologi. Agar dapat bersaing di ranah digital, PT Semen Baturaja 

Tbk menciptakan aplikasi yang memudahkan distribusi dan pembelian. 

Build.Id adalah sebuah pasar dan aplikasi online yang menawarkan 

berbagai macam kebutuhan bangunan. Dalam hal penggunaan teknologi digital, 

aplikasi ini adalah pilihan terbaik yang tersedia. Build.Id dibuat dengan tujuan 

untuk meningkatkan penjualan dan branding produk, merampingkan persyaratan 

untuk perlengkapan dan layanan bangunan, dan memfasilitasi pekerjaan arsitek 

dan tukang bangunan. Sebelum disetujui secara resmi, aplikasi ini masih harus 

ditinjau dan diperbaiki agar reputasi PT Semen Baturaja Tbk tidak rusak karena 

adanya komplain. 

Untuk menjawab permasalahan yang telah penulis uraikan sebelumnya, 

penulis ingin melakukan penelitian dengan judul “Penerapan Goal Directed 

Design dalam Perancangan Ulang User Interface pada Admin Marketplace 

BUILD ID”. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah diberikan sebelumnya, 

peneliti menguraikan topik penelitian, yang melibatkan penilaian aspek yang 

paling krusial dari pembuatan aplikasi Build Id. 

 

 
1.3 Tujuan 

Mengembangkan aplikasi yang mudah dipahami, dan sesuai kebutuhan 

masyarakat, serta menjadi lapangan pekerjaan bagi para tukang dan arsitek. 
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1.4 Manfaat 

Memahami proses sistem pada proses pembentukan Build Id, menambah 

wawasan dan pengalaman keterampilan di bidang marketing, desain, dan analisis. 

 
 

1.5 Batasan Masalah 

Penulis membatasi masalah penelitian dengan memberikan informasi 

berikut ini agar tetap fokus dan tidak menyimpang dari rumusan masalah yang 

telah ditentukansebelumnya. 
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