
 

 

i 

 

PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE WORKSPACE DENGAN 

METODE DESIGN THINKING PADA PT PLN INDONESIA POWER 

UPDK KERAMASAN 

 

SKRIPSI 

Program Studi Sistem Informasi 

Jenjang Sarjana 

 

 

 

Oleh: 

Masayu Rizka Arfiyunia 

NIM. 09031282126093 

 

 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS SRIWIJAYA 

DESEMBER 2024 



ii 

 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 

PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE WORKSPACE DENGAN 

METODE DESIGN THINKING PADA PT PLN INDONESIA POWER 

UPDK KERAMASAN 

 

 

Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi di program Studi Sistem 

Informasi S1 

 

Oleh: 

Masayu Rizka Arfiyunia 

NIM. 09031282126093 

 

Palembang, 30 Desember 2024 

 

Mengetahui  

Ketua Jurusan Sistem Informasi, Pembimbing. 

  

Ahmad Rifai, M.T. Pacu Putra Suarli, M. Cs. 

NIP. 197910202010121003 NIP. 198912182023211014 



iii 

 

HALAMAN PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT 

 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

NIM : 09031282126093 

Nama : Masayu Rizka Arfiyunia 

Prodi/Jurusan : Sistem Informasi (Bilingual) 

Judul Proposal : Perancangan User Interface Website Workspace 

dengan Metode Design Thinking pada PT PLN 

Indonesia Power UPDK Keramasan 

Hasil Pengecekan Turnitin : 2% 

Menyatakan bahwa laporan skripsi saya merupakan hasil karya sendiri dan 

bukan penjiplakan/plagiat. Apabila ditemukan unsur penjiplakan/plagiat dalam 

laporan skripsi saya ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik dari 

Universitas Sriwijaya sesuai dengan ketentuan yang berlaku.  

Demikian, pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya dan tidak ada paksaan 

oleh siapa pun. 

 Palembang, 30 Desember 2024 

 Penulis, 

  

 Masayu Rizka Arfiyunia 

 NIM. 09031282126093 



iv 

 

HALAMAN PERSETUJUAN 

 

Telah diuji dan lulus pada: 

Hari : Jumat 

Tanggal : 27 Desember 2024 

Nama : Masayu Rizka Arfiyunia 

NIM : 09031282126093 

Judul : Perancangan User Interface Website Workspace dengan 

Metode Design Thinking pada PT PLN Indonesia Power 

UPDK Keramasan 

Komisi Penguji :  

 

1. Pembimbing : Pacu Putra Suarli, M.Cs  

2. Ketua : Allsela Meiriza, M.T.  

3. Penguji : Nabila Rizky Oktadini, M.T.  

    

 

Mengetahui 

Ketua Jurusan Sistem Informasi. 

 

Ahmad Rifai, M.T. 

NIP. 197910202010121003 

 

 



v 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

“MOTTO” 

“… Only those who endure patiently will be given their reward without limit.” 

-Q.S  Az-Zumar: 10 

 

Skripsi ini saya persembahkan untuk: 

Papa, mama, dan segenap keluarga tersayang atas doa, kasih sayang, 

dukungannya dalam mengiringi langkah perjalanan dan kerja keras saya. Sejuta 

terima kasih tidak cukup untuk mengutarakan rasa syukur atas semua 

pengorbanan kalian. Kepada Pak Pacu selaku dosen pembimbing saya, yang 

senantiasa sabar dalam mebimbing, mendukung, dan membersamai  saya dalam 

membuat skripsi ini. Setiap ilmu dan pengalaman yang kalian berikan  akan 

menjadi bekal berharga dalam hidup saya. Tidak lupa, kepada teman-teman 

perkuliahan yang telah menjadi teman seperjuangan selama suka dan duka. 

Kenangan indah yang telah kita bangun bersama merupakan salah satu alasan kuat 

saya dapat bertahan dalam menjalani masa-masa sulit perkuliahan. Kepada diri 

sendiri, terima kasih banyak  telah bertahan dan mampu menjalani semua 

hambatan dengan penuh kesabaran tanpa putus asa. Karya ini merupakan wujud 

kecil dari usaha dan rasa syukur atas segala yang saya miliki. Semoga karya ini 

tidak hanya menjadi penanda akhir dari satu perjalanan, tetapi juga dapat menjadi 

pengingat atas perjuangan dan perjalanan yang telah dilalui. Semoga Allah 

senantiasa menyertai langkah-langkah kita, memberi keberkahan, kekuatan, dan 

petunjuk dalam menjalani kehidupan ke depan. Aamiin. 



 

 

vi 

 

KATA PENGANTAR 

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT atas berkat rahmat 

dan ridho-Nya sehingga penulis dapat menyusun dan menyelesaikan skripsi ini 

dengan judul “PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE 

WORKSPACE DENGAN METODE DESIGN THINKING PADA PT PLN 

INDONESIA POWER UPDK KERAMASAN” dengan baik dan tepat waktu. 

Skripsi ini merupakan hasil dari pelaksanaan kegiatan kerja praktik di PT PLN 

Indonesia Power UPDK Keramasan yang menjadi syarat mata kuliah Skripsi 

sekaligus salah satu syarat untuk menyelesaikan jenjang pendidikan strata satu pada 

Program Studi Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya. 

Penyusunan skripsi ini tidak lepas dari berbagai tantangan dan hambatan. 

Namun, berkat dukungan dari banyak pihak, penulis berhasil menyelesaikan skripsi 

ini dengan baik. Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih 

yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Allah SWT yang telah mengkaruniai rahmat dan kesempatan serta 

kesehatan sehingga penulis mampu melaksanakan dan menyelesaikan 

kegiatan Kerja Praktik dan Laporan Kerja Praktik ini. 

2. Bapak Pacu Putra, Sebagai dosen pembimbing yang dengan penuh 

kesabaran memberikan arahan, bimbingan, serta masukan yang sangat 

berharga selama proses penyusunan skripsi ini. Bimbingan dari Bapak telah 

menjadi salah satu faktor penting dalam penyelesaian karya ini. 

3. Mbak Rifka, selaku admin Program Studi Sistem Informasi kelas bilingual 

yang telah membantu dalam administrasi dari awal hingga wisuda. 



 

 

vii 

 

4. Pimpinan Program Studi Sistem Informasi dan Fakultas Ilmu 

Komputer Universitas Sriwijaya, serta seluruh dosen yang telah 

memberikan ilmu dan pengalaman berharga selama masa perkuliahan. 

5. Pihak PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan yang telah 

memberikan akses dan informasi serta bimbingan yang sangat dibutuhkan 

dalam penelitian ini.  

6. Kepada keluarga tercinta, yang senantiasa memberikan dukungan moral, 

spiritual, serta materi yang tak ternilai. Doa dan kasih sayang mereka 

menjadi sumber motivasi terbesar bagi penulis dalam menyelesaikan studi 

ini. 

7. Teman-teman seperjuangan di Program Studi Sistem Informasi 

Universitas Sriwijaya, yang telah menjadi sahabat sekaligus rekan dalam 

berbagi ilmu dan pengalaman selama masa perkuliahan hingga proses 

penyusunan skripsi ini.  

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki kekurangan dan jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan masukan dan kritik 

yang konstruktif untuk perbaikan di masa depan. Akhir kata, penulis berharap karya 

ini dapat memberikan manfaat positif dan menjadi titik awal yang baik bagi 

perkembangan diri penulis ke depannya. 

Palembang, 16 Desember 2024 

 

 

Penulis



viii 

 

PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE WORKSPACE 

DENGAN METODE DESIGN THINKING PADA PT PLN INDONESIA 

POWER UPDK KERAMASAN 

 

Oleh 

 

Masayu Rizka Arfiyunia 

09031282126093 

ABSTRAK 

 

Keberhasilan sebuah perusahaan seringkali bergantung pada efektivitas dari 

kegiatan operasionalnya. Namun, tantangan muncul ketika beberapa karyawan 

masih menghadapi kesulitan dalam mengelola pekerjaan mereka karena masih 

mengandalkan cara konvensional. Untuk mengatasi masalah ini dan meningkatkan 

produktivitas, sebuah sistem informasi workspace perlu untuk dirancang. Sistem 

informasi ini dirancang untuk memberikan kemudahan kepada karyawan dalam 

mengatur tugas dan pekerjaan mereka dengan lebih efisien. Workspace yang 

dihasilkan memiliki beberapa fitur yang dapat membantu karyawan seperti fitur 

‘My Task’ untuk melihat tugas dan deadline yang dimiliki, fitur ‘Workspace’ untuk 

mengakses area kerja, dan fitur notifikasi sebagai pengingat. Hal ini memungkinkan 

mereka untuk bekerja secara lebih mandiri dan efektif, terlepas dari lokasi atau 

waktu. Untuk memastikan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna, rancangan user 

interface dibuat dengan menggunakan metode Design Thinking. Pendekatan ini 

memungkinkan pengembang untuk lebih memahami kebutuhan dan preferensi 

pengguna akhir sehingga dapat menciptakan pengalaman pengguna yang optimal. 

Evaluasi terhadap sistem dilakukan menggunakan perhitungan System Usability 

Scale (SUS), yang menghasilkan skor 79,6 dengan grade A-. dan masuk ke dalam 

kategori Excellent. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan Design 

Thinking telah berhasil menghasilkan sistem informasi workspace yang mudah 

digunakan untuk mendukung kegiatan operasional karyawan dengan lebih baik. 

 

Kata kunci: Design Thinking, System Usability Scale; User Interface; Workspace 
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DESIGNING EMPLOYEE WORKSPACE WEBSITE UI WITH DESIGN 

THINKING METHOD FOR PT PLN INDONESIA POWER UPDK 

KERAMASAN 

 

By 

 

Masayu Rizka Arfiyunia 

09031282126093 

ABSTRACT 

 

The success of a company often depends on the effectiveness of its operational 

activities. However, challenges arise when some employees still face difficulties in 

managing their work because they still rely on manual methods. To solve this 

problem and increase productivity, a workspace information system was proposed. 

This information system is designed to provide convenience to employees in 

organizing their tasks and work more efficiently. The resulting workspace has 

several features that can help employees such as the 'My Task' feature to view their 

tasks and deadlines, the 'Workspace' feature to access the work area, and the 

notification feature as a reminder. This allows them to work more independently 

and effectively, regardless of location or time. To ensure compliance with user 

needs, the user interface design was created using the Design Thinking method. 

This approach allows developers to have a better understanding of the needs and 

preferences of end-users so as to create an optimal user experience. Evaluation of 

the system was conducted using the System Usability Scale (SUS) calculation, 

which resulted in a score of 79.6 with grade A-. and falls into the Excellent 

category. This result shows that the system received a very good assessment from 

users in the trials conducted. Thus, it can be concluded that the Design Thinking 

approach has succeeded in producing a workspace information system that is easy 

to use to supports employee operational activities better 

 

Keywords: Design Thinking; System Usability Scale; User Interface; Workspace
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Adanya perkembangan era informasi 4.0 menciptakan reformasi dalam segala 

sektor, menjadikan organisasi atau perusahaan harus melakukan perubahan maupun 

perbaikan dalam mengelola organisasi atau perusahaan (Aristana & Dewi, 2022). 

Keberhasilan suatu perusahaan dalam mencapai tujuannya ditentukan oleh 

beberapa faktor. Salah satunya adalah pengelolaan sumber daya manusia yang 

berkontribusi dalam mempengaruhi kinerja serta perkembangan perusahaan. Di era 

ini, persaingan antar perusahaan tentunya menjadi lebih ketat. Hal ini 

mengharuskan perusahaan untuk meningkatkan keefektifan kegiatan 

operasionalnya. Dengan masuknya era industri 4.0, maka perusahaan perlu 

memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan keefektifan dari kegiatan 

operasional, dimana pegawai dapat bekerja dengan dibantu suatu teknologi untuk 

memantau aktivitas dan jadwal mereka sendiri demi mencapai ketepatan 

(Choirinisa & Ikhwan, 2022). Penyelarasan antara organisasi dan teknologi juga 

mampu mendukung proses knowledge sharing antar individu atau bagian dalam 

suatu organisasi atau perusahaan untuk memenuhi kebutuhan informasi dalam 

meningkatkan proses operasional (Aristana & Dewi, 2022). 

PT PLN Indonesia Power UPDK, Keramasan, Palembang merupakan salah satu 

cabang dari PT PLN yang merupakan BUMN dan bergerak dalam mengelola 

kelistrikan. Dalam badan usaha ini, tentunya telah memanfaatkan banyaknya 

teknologi dalam menjalankan kegiatan operasional mereka. Dalam hal ini, 

manajemen tugas tentunya menjadi hal krusial dalam menjaga kegiatan operasional 
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agar tetap berjalan dengan baik dan semestinya. Dengan adanya digitalisasi, 

tentunya akan memudahkan antar atasan dan karyawan untuk memanajemen tugas 

yang telah diberikan. 

Proses manajemen dalam PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan telah 

berlangsung cukup lama. Sebelumnya, proses ini masih dilakukan secara manual 

yang dirasa belum memiliki kekurangan atau kesulitan dalam pelaksanaannya. 

Namun, setelah melakukan wawancara dengan beberapa karyawan, penulis 

mendapatkan kesimpulan dimana karyawan disini membutuhkan suatu sistem 

untuk memantau tugas dan deadline yang diberikan kepada mereka, serta sistem 

yang dapat memberikan notifikasi pengingat yang membantu mereka untuk 

memantau tenggat waktu dari tugas yang telah diberikan oleh atasan. Proses 

penugasan sebelumnya hanya meliputi pemberian tugas dari atasan ke karyawan 

tanpa adanya sarana workspace untuk memantau tugas dan deadline yang dimiliki 

oleh masing-masing karyawan. 

Secara harfiah, workspace adalah suatu area kerja. Terdapat juga area kerja 

bersama atau biasa disebut Collaborative Working Space. Dilansir dari Oxford 

Dictionary, coworking space berfungsi sebagai lingkungan pekerja untuk bekerja, 

berkomunikasi, dan berbagi ide (Aulinnia & Subiyantoro, 2023). Seiring 

berkembangnya waktu, workspace kini dapat diintegrasikan dengan teknologi, 

menjadikannya sebagai workspace berbasis internet. Banyak teknologi workspace 

yang telah digunakan seperti Online Whiteboard, Collaborative Document Editors 

seperti Google Document atau Google Workspace lainnya, dan Kalendar 

Elektronik (Berki, 2019). 
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Contoh lain dari penerapan teknologi terhadap collaborative workspace adalah 

Trello. Trello itu sendiri merupakan aplikasi kolaboratif yang menggunakan konsep 

Kanban yang dapat digunakan di perangkat mobile maupun dekstop (Fernando 

dkk., 2019). Dilansir dari website resmi Atlassian, Trello menyediakan online 

workspace berbasis website dan aplikasi yang dapat digunakan untuk 

memanajemen proyek yang dimiliki antar individu secara kolaboratif. Pengguna 

akan dapat mengunggah dan mengakses dokumen atau tugas yang telah dikerjakan. 

Dengan ini, sistem kerja akan menjadi lebih teroorganisir.   

Dengan adanya workspace berbasis internet akan mendukung pengguna dalam 

memanajemen pekerjaanya. Selain itu, mempermudah dalam koordinasi tugas dan 

kolaborasi secara real-time. Dengan kolaborasi ini, proses knowledge sharing 

tentunya akan menjadi lebih mudah baik antara individu maupun divisi. Akses 

informasi akan menjadi lebih terpusat dan tidak terfragmentasi serta dapat diakses 

kapan saja dan dimana saja (Berki, 2019). 

Workspace berbasis internet ini akan menjadi suatu solusi yang dibutuhkan 

untuk memanajamen tugas dalam memaksimalkan kinerja karyawan pada PT PLN 

Indonesia Power UPDK Keramasan. Berdasarkan kebutuhan pengguna yang 

bervariasi dalam memanajemen tugas mereka, maka metode Design Thinking 

menjadi metode yang cocok dalam merancang sistem informasi workspace karena 

efektif dalam menemukan solusi melalui sebuah inovasi yang disesuaikan 

berdasarkan kebutuhan penggunanya yang tentunya hasil rancangan tersebut akan 

dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna. Pengembang akan dapat berkreasi 

dengan ide yang mereka miliki dengan mengetahui kebutuhan dari pengguna (I. M. 

Putra & Indah, 2023). 
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Berdasarkan uraian diatas, maka penulis bermaksud untuk melakukan analisis 

dan merancang desain sistem untuk diangkat menjadi skripsi dengan judul 

“PERANCANGAN USER INTERFACE WEBSITE WORKSPACE DENGAN 

METODE DESIGN THINKING PADA PT PLN INDONESIA POWER UPDK 

KERAMASAN”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berikut rumusan masalah untuk dibahas agar dapat dibuat menjadi uraian latar 

belakang: 

1. Bagaimana penerapan metode Design Thinking dalam merancang user 

interface dari sistem informasi workspace agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna di PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan?  

2. Bagaimana merancang suatu sistem informasi workspace yang dapat 

digunakan dengan mudah untuk membantu memanajemen tugas di PT 

PLN Indonesia Power UPDK Keramasan, Palembang? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai peneliti dari penelitian ini, yaitu: 

1. Untuk menerapkan metode Design Thinking dalam proses perancangan 

user interface sistem informasi workspace, sehingga sistem yang 

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. 

2. Untuk merancang sistem informasi workspace yang dapat digunakan 

dengan mudah untuk membantu memanajemen tugas di PT PLN 

Indonesia Power UPDK Keramasan, Palembang. 
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1.4. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang ingin didapat dari penelitian ini, yaitu: 

1. Memperkaya literatur tentang penerapan metode Design Thinking dalam 

konteks workspace berbasis teknologi, serta menambah wawasan 

mengenai implementasi teknologi digital dan aplikasi kolaboratif untuk 

meningkatkan efisiensi manajemen tugas dan kinerja karyawan di 

lingkungan perusahaan. 

2. Membantu memberikan solusi dan peningkatan kemudahan dalam 

mengelola penugasan karyawan, yang di kemudian hari, dapat menjadi 

saran atau masukan untuk diterapkan pada PT PLN Indonesia Power 

UPDK, Keramasan, Palembang. 

1.5. Batasan Masalah 

Agar pembahasan lebih terstruktur dan tidak menyimpang, maka penulis 

menetapkan batasan masalah yaitu hanya pada lingkup analisis dan perancangan 

desain user interface untuk sistem informasi workspace dengan menggunakan 

metode Design Thinking yang akan digunakan oleh karyawan di PT PLN Indonesia 

Power UPDK, Keramasan, Palembang, terutama pada bagian Operasi dan 

Pemeliharaan. Analisis ini juga dibatasi dengan penggunaan metode System 

Usability Scale sebagai metode evaluasi hasilnya.  
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