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ABSTRAK

Judul : Perancangan User Interface Berbasis Prinsip UX Untuk
Aplikasi Layanan Keamanan Cyber
Keamanan Lab Siber

Studi Kasus : PT. Empat Beruang Perkasa
Penulis : Paskalis Reynaldy Elroy Gabriel
Pembimbing : Retno Mumpuni, S.Kom., M.Sc
Abstrak

Praktek Kerja Lapangan (PKL) ini dilaksanakan di PT Empat Beruang
Perkasa, sebuah perusahaan yang bergerak di bidang teknologi dan layanan digital.
Dalam kegiatan PKL ini, saya berkesempatan terlibat langsung dalam proses
perancangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk
sebuah platform bernama LABSIBER. Platform ini dirancang sebagai layanan
keamanan siber yang menyediakan berbagai jenis pengujian seperti AP/ testing,
mobile testing, web testing, network assessment, hingga red team operation.

Tujuan utama dari proyek ini adalah menciptakan tampilan dan pengalaman
pengguna yang profesional, mudah digunakan, serta sesuai dengan kebutuhan target
pasar LABSIBER yang terdiri dari perusahaan dan instansi yang membutuhkan
layanan keamanan siber. Proses perancangan dilakukan dengan pendekatan wuser-
centered design, yang dimulai dari riset kebutuhan pengguna, pembuatan
wireframe, prototyping, hingga pengujian usability.

Melalui kegiatan ini, saya tidak hanya mendapatkan pemahaman praktis
tentang proses desain UI/UX secara menyeluruh, tetapi juga belajar berkomunikasi
dan berkolaborasi dalam tim profesional. Hasil akhir dari proyek ini diharapkan
dapat menjadi dasar pengembangan lebih lanjut untuk LABSIBER agar mampu
bersaing di industri keamanan siber nasional.

Kata kunci: PKL, UI/UX, LABSIBER, desain antarmuka, pengalaman pengguna,
keamanan siber



ABSTRACT

Title : User Interface Design Based on UX Principles for a
Cybersecurity Service Application

Case Study : PT. Empat Beruang Perkasa

Author : Paskalis Reynaldy Elroy Gabriel

Advisor . Retno Mumpuni, S.Kom., M.Sc

Abstract

This internship was carried out at PT Empat Beruang Perkasa, a company
engaged in the field of technology and digital services. During the program, [ was
directly involved in the Ul (User Interface) and UX (User Experience) design
process for a platform called LABSIBER. This platform is designed as a
cybersecurity service offering various types of testing, including API testing, mobile
testing, web testing, network assessments, and red team operations.

The main goal of this project was to create a professional and user-friendly
interface and experience that aligns with the needs of LABSIBER s target audience,
which includes companies and institutions requiring cybersecurity services. The
design process applied a user-centered design approach, starting from user
research, wireframing, prototyping, to usability testing.

Through this internship, I gained practical understanding of the complete
UI/UX design workflow and developed skills in communication and collaboration
within a professional team environment. The final result of this project is expected
to serve as a foundation for the future development of LABSIBER, enabling it to
compete in the national cybersecurity industry.

Keywords: Internship, UI/UX, LABSIBER, user interface design, user experience,

cybersecurity.
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