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Abstrak

Dalam proses perancangan desain antarmuka alat kolaborasi desain di PT
Qatros Teknologi Nusantara, peran seorang Desainer Ul/UX sangat penting. Tujuan
dari kegiatan ini adalah menciptakan pengalaman pengguna yang optimal dan
antarmuka pengguna yang menarik untuk aplikasi tersebut. Selama proses
perancangan, seorang Desainer UI/UX melakukan berbagai kegiatan, termasuk
penelitian pengguna, pembuatan wireframe dan prototipe, desain antarmuka
pengguna (Ul), dan desain pengalaman pengguna (UX). Mereka juga melakukan
pengujian pengguna untuk mengumpulkan umpan balik dan memvalidasi desain-
desain tersebut. Desainer UI/UX berkolaborasi dengan tim pengembangan produk,
pengembang perangkat lunak, dan pemangku kepentingan lainnya untuk
memahami kebutuhan dan memastikan kualitas desain yang konsisten. Mereka juga
memperbarui dan meningkatkan desain berdasarkan umpan balik pengguna, tren
industri, dan evaluasi kinerja produk. Selama proses perancangan, Desainer Ul/UX
menggunakan metode Scrum. Metode Scrum memungkinkan desainer untuk secara
efektif berkolaborasi dengan tim pengembangan, pengguna, dan pemangku
kepentingan lainnya. Komunikasi yang terbuka dan timbal balik yang berkelanjutan
memainkan peran penting dalam menghasilkan desain yang lebih baik. Dengan
menggunakan metode Scrum, tim dapat merespon perubahan kebutuhan pengguna
dengan cepat dan mengoptimalkan desain antarmuka.

Hasil akhir dari kegiatan PKL ini adalah desain antarmuka alat kolaborasi
desain yang memperhatikan kebutuhan pengguna, memiliki tampilan yang
menarik, dan mudah digunakan. Desain ini menggabungkan prinsip-prinsip UX
Design seperti kegunaan, konsistensi, dan kepuasan pengguna untuk menciptakan
pengalaman yang optimal. Melalui kegiatan PKL ini, seorang praktik kerja
lapangan UI/UX Designer dapat mengembangkan keterampilan desain dan
memahami pentingnya penggunaan metode dan kerangka kerja yang tepat dalam
perancangan antarmuka pengguna yang efektif. Selain itu, pengalaman kerja di
lingkungan nyata juga membantu dalam memperoleh pemahaman yang lebih baik
tentang kebutuhan pengguna dan tantangan yang terkait dengan pengembangan
aplikasi. Kegiatan PKL dalam bidang UI/UX Design dengan menggunakan metode
Scrum di PT Qatros Teknologi Nusantara memberikan kesempatan berharga bagi
praktik kerja lapangan untuk mengembangkan pemahaman dan keterampilan
desain yang praktis serta berkolaborasi dengan tim dalam pengembangan produk
yang efektif.

Kata kunci: Desainer UI/UX, Kolaborasi, Aplikasi Website
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Abstract

In the process of designing the design collaboration tool interface design at
PT Qatros Teknologi Nusantara, the role of a UI/UX Designer is very important.
The goal of this activity is to create an optimal user experience and an attractive
user interface for the application. During the design process, a Ul/UX Designer
performs various activities, including user research, wireframe and prototype
creation, user interface (Ul) design, and user experience (UX) design. They also
perform user testing to gather feedback and validate the designs. UI/UX designers
collaborate with product development teams, software developers, and other
stakeholders to understand needs and ensure consistent design quality. They also
update and improve designs based on user feedback, industry trends, and product
performance evaluations. During the design process, UI/UX Designers use the
Scrum method. The Scrum method allows designers to effectively collaborate with
development teams, users and other stakeholders. Open communication and
continuous reciprocity play an important role in producing better designs. By using
the Scrum method, the team can respond quickly to changing user needs and
optimize the interface design.

The end result of this street vendor activity is the interface design of a design
collaboration tool that pays attention to user needs, has an attractive appearance,
and is easy to use. This design incorporates UX Design principles such as usability,
consistency and user satisfaction to create an optimal experience. Through this
street vendor activity, a Ul/UX Designer field work practice can develop design
skills and understand the importance of using the right methods and frameworks in
designing an effective user interface. Apart from that, experience working in a real
environment also helps in gaining a better understanding of user needs and
challenges associated with application development. PKL activities in the field of
UI/UX Design using the Scrum method at PT Qatros Teknologi Nusantara provide
valuable opportunities for practical field work to develop understanding and
practical design skills and collaborate with teams in developing effective products.
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dan kesempatan-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan kegiatan
Praktek Kerja Lapangan yang dilaksanakan pada PT Qatros Teknologi Nusantara.
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