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INTISARI 
 

Pada perusahaan, company profile merupakan bagian terpenting yang akan 
memperlihatkan citra perusahaan di mata relasi dan klien perusahaan. Salah satu 
hal tersebut tidak lepas dari perancangan User Interface yang sangat baik dan 
menguntungkan perusahaan. Untuk meningkatkan promosi perusahaan sekaligus 
mengenalkan produk dibuatlah perancangan company profile sesuai kebutuhan 
pengguna yang mana pengguna akan dilibatkan dalam pengerjaan. 

PT Adhi Persada Beton merupakan anak perusahaan PT Adhi Karya 
(Persero) Tbk. Yang berdiri pada bulan Desember 2013 dengan visi menjadi 
perusahaan unggul dengan inovasi dan pengembangan produk berkualitas untuk 
pertumbuhan berkelanjutan. Untuk menunjukan informasi valid dan barang atau 
jasa yang ditawarkan perusahaan dibutuhkan company profile. Pendekatan yang 
digunakan menggunakan metode User Centered Design(UCD) serta ada 4 tahap 
pelaksanaan analisis, desain, evaluasi dan implementasi.  

Ada beberapa perusahaan besar termasuk menggunakan pendekatan UCD 
seperti IKEA, Lego, Google, Meta, Microsoft dan Apple. Contoh lain pada aplikasi 
yang sering digunakan sehari-hari seperti Trello, Duolingo, Airbnb. Dengan 
tertatannya manajemen bisnis perusahaan tentu akan menarik minat para investor 
untuk berinvestasi pada proyek-proyek yang akan direncanakan mendatang 
terutama pada pembuatan aplikasi dan juga kepuasan pelanggan akan menjadi 
kunci utama keberhasilan.  

 
Kata Kunci: User Interface, User Centered Design, Company profile  
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ABSTRACT 
  

In a company, the company profile is the most important part that will show 
the company's image in the eyes of the company's relations and clients. One of these 
things can not be separated from the design of the User Interface which is very good 
and profitable for the company. To increase the promotion of the company as well 
as introduce the product, a company profile design was made according to the 
needs of the user in which the user will be involved in the work.  

PT Adhi Persada Beton is a subsidiary of PT Adhi Karya (Persero) Tbk. 
Which was founded in December 2013 with a vision to become a superior company 
with innovation and development of quality products for sustainable growth. To 
show valid information and goods or services offered by the company, a company 
profile is needed. The approach used is the User Centered Design (UCD) method 
and there are 4 stages of analysis, design, evaluation and implementation.  

There are some big companies including using the UCD approach such as 
IKEA, Lego, Google, Meta, Microsoft and Apple. Another example of applications 
that are often used daily such as Trello, Duolingo, Airbnb. With well-organized 
company business management, it will certainly attract investors to invest in 
projects that will be planned in the future, especially in application development 
and customer satisfaction will be the main key to success. 
 
Keyword: User Interface, User Centered Design, Company profile 
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