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INTISARI

Perkembangan teknologi digital menuntut perusahaan untuk menyediakan
layanan daring yang optimal dan berorientasi pada kebutuhan pengguna. PT
Komuri Indonesia Geekgarden melalui platform JoinGeek menghadapi tantangan
dalam aspek antarmuka pengguna, Khususnya pada tiga fitur utama yaitu
JoinGeek Find Job, JoinGeek Webinar, dan JoinGeek Community. Permasalahan
yang diidentifikasi mencakup tampilan antarmuka yang kurang konsisten, struktur
informasi yang belum tertata, serta keterbatasan dalam navigasi dan interaksi
pengguna. Hal ini berdampak pada menurunnya efektivitas platform dalam
mendukung proses rekrutmen dan pengembangan komunitas.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking yang terdiri atas
lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Proses
perancangan UI/UX diterapkan secara menyeluruh pada JoinGeek Webinar dan
JoinGeek Community, sedangkan JoinGeek Find Job difokuskan pada desain
ulang tampilan antarmuka dengan metode A/B testing. Evaluasi dilakukan
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk menilai tingkat
kegunaan sistem berdasarkan persepsi pengguna. Proses desain dilakukan
menggunakan aplikasi Figma dan diuji terhadap pengguna internal.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa rancangan antarmuka situs web
JoinGeek Webinar dan Community yang dikembangkan memperoleh skor SUS
sebesar 85, yang tergolong dalam kategori grade A dengan deskripsi best
imaginable dan tingkat penerimaan acceptable. Selain itu, hasil Net Promoter
Score (NPS) berada pada kategori promoter, yang mengindikasikan bahwa
pengguna memiliki kecenderungan untuk merekomendasikan situs web tersebut.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam pengembangan desain
antarmuka yang lebih baik di masa mendatang.

Kata kunci: Ul/UX, Pemikiran Desain, JoinGeek, Skala Kegunaan Sistem,

Pengujian A/B.

Xiv



ABSTRACT

The advancement of digital technology demands that companies provide
optimal and user-centered online services. PT Komuri Indonesia Geekgarden,
through its JoinGeek platform, faces several challenges related to the user
interface, particularly within its three main features: JoinGeek Find Job,
JoinGeek Webinar, and JoinGeek Community. The identified issues include an
inconsistent interface design, disorganized information structure, and limitations
in both navigation and user interaction. These shortcomings have negatively
affected the platform’s effectiveness in supporting recruitment processes and
fostering community engagement.

This study adopts the Design Thinking approach, which comprises five
stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. The UI/UX design process
was comprehensively implemented for JoinGeek Webinar and JoinGeek
Community, while the redesign of JoinGeek Find Job focused primarily on
interface improvements using the A/B testing method. Evaluation was carried out
using the System Usability Scale (SUS) to assess system usability levels based on
user perceptions. The design process was executed using the Figma application
and tested with internal users.

The test results indicate that the interface design of the developed
JoinGeek Webinar and Community websites achieved a System Usability Scale
(SUS) score of 85, placing it in the Grade A category with a best imaginable
rating and an acceptable level of usability. Additionally, the Net Promoter Score
(NPS) falls within the promoter category, suggesting that users are likely to
recommend the website to others. This study is expected to serve as a valuable
reference for future developments in user interface design.

Keyword: UI/UX, Design Thinking, JoinGeek, System Usability Scale, A/B
Testing.
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