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1.1 Latar Belakang

Pada awal tahun 2020, Badan keschatan dunia (WHO) menerima laporan dari
China tentang temuan jenis virus baru yaitu COVID-19 dalam situasi saat itu
memicu dampak permasalaha ; nifikan, bukan hanva di sektor
Ekonomi melai i se aarenakan pembelajaran tatap

' ' OVID-19. Dengan

m studi informatika
yang penulis lempuh di . Penulis beranggapan
ilmu yang penulis dapat selama pes paialian ltpmu is realisasikan dikarenakan
ada salah satu mata kuliah yang mendasari keputusan penulis mengambil posisi
tersebut vaitu mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) yang penulis
ambil pada semester genap tahun 2021.

Di perusahaan tersebut penulis diberikan proyek untuk membuat sebush
rancangan desain website berbasis akuntansi elowd untuk sebuah perusahaan yang
bertempat di Yogyakarta. Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi tersebut supaya



dapat memberikan kemudahan dan efisiensi terhadap pengguna, apepun bentuk
proses bisnisnya. Pada aplikasi ini pengguna dapat membuat penawaran penjualan.
penginman pesanan, faktur penjualan, hingga penerimaan pembayaran dengan
mudzh dan eepal.

Pada dasarnya keterkaitan bidang informatika dengan pekerjaan yang penulis
lakukan sangatlah hdakhlsadlpua.hhu arena Ul dun UX merupakan salah satu

saling bisa bertukar gagasan

Karir penulis he:m ‘sant sebelum ah menengah kejuruan, penulis
mencar pekerjoan untuk memulai perjalonan di dunia kerja. Dimana penulis
memiliki keinginan membuat sebuah startup di bideng informasi teknologi.
berbekal kemampuan di bidang jaringan penulis melamar pekerjaan sebagai teknisi
lapangan di perusshaon yang bekerjn sama dengan Telkom Indonesia yaitu PT.
Arkon Milcom. Setelah beberapa bulan bekerja di perusahaan tersebut penulis




memiliki keinginan lebih mendalami bidang informasi teknologi, akhimya penulis
memutuskan untuk melamar pekerjaan perusahaan lain.

Pada kesempatan di perusahaan berbeda penulis memegang jabatan sebagai

IT Application Support yang berternpat di Bank Mandiri. Penulis ditempatkan

dibagian MFT {'Mmdiri File Transfer) dimana penulis bertanggung jawab terhadap

Bank Mandiri. Setelah beberapa bulan
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Gambar 1. | Logo Anak Bangsa Cerdas Digital

1.2.1 Visl Perusahaan



Menjadi perusahaan software yang mampu memberkan one stop
sofution service, o create @ betier evervday life.
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Digital tidak l.dﬂ] 1 Setiap indiv lapal menyesuaikan waktu kerja
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Untuk mengatur target pekerjaan masing-mosing individu, task list

akan disusun dan diberikan secara berkala setiap minggu. Setiap hart sabtu,

diadakan meeting bersama, dimana setiap karyawan diwajibkan untuk hadir

dan mempresentasikan progress pekerjaan yang dilakukan selama satu



minggu. Budava kegs ini akan selalu dievaluasi secara berkala, demi
tercapainya targe! pekerjaan dan visi misi perusahaan.

1.3 Sekilas Project

Telmulug' informasi sangatiah memi

okensi yang hegitu besar dan tidak

wdang melakukan tahap
pembuatan aplikasi b a dan aplikasi tersebut
adalah Finanta. Finanta o n keuangan dan pencatatan
akuntansi perusahasn secara keseluruhan maupun rinci berdasarkan departemen
maupun proyek pekerjaan.




L.3.1 Flgma

Dalam proses pengembangan dan pengerjaan desain web atau
aplikasi, komunikasi antar tim penting agar tidak perlu ada desain ulang. Im
sering terjadi ketika komunikasi antara desainer dan tim development tidak
baik. Untuk menghindari masalah ini, penting untuk melakukan beberapa
tahap utau langkah dalam merapcang desain aplikasi yang akan

EaEKan ID}rﬂlil‘ﬂE FEEEE“M

1.3.3  User Experience

Pengalaman Pengguna (UX) adalah bagaimana seseorng merespon
dan memahami sistem atau layanan yang digunakannya sesuai dengan
harapannya. Pengetahuan tentang cara menggunakan teknologi seperti
interne! atau situs web juga merupakan bagian dari UX [4]. Usability vang



baik bagi pengguna merupakan faktor penting dalam pembangunan sistem
untuk meningkatkan kenyamanan pengguna. User experience memiliki peran
penting dalam aplikasi dan situs web karena dapat menunjukkan tinglkat
kesederhanaan yang dirasakan oleh pengguna sant berinteraksi dengan sistem
secara efektif [5].
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