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ABSTRAK 

Badan Kepegawaian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia (BKPSDM) 

Pemerintah Kota Surabaya menghadapi tantangan dalam proses evaluasi kinerja 

non-ASN yang masih manual. Proses ini memakan waktu lama, rentan kesalahan, dan 

kurang transparan, sehingga menghambat efisiensi kerja. Penelitian ini bertujuan 

merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk website 

E-Rapor menggunakan metode Design Thinking. 

Metode Design Thinking terdiri dari lima tahap: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Testing. Melalui wawancara dan analisis, ditemukan kebutuhan akan 

sistem digital yang lebih efisien, transparan, dan adil. Solusi yang dirancang 

mencakup fitur survei online, visualisasi hasil evaluasi berbasis grafik, dan sistem 

peer review. Prototipe yang dikembangkan mengutamakan kemudahan navigasi, 

tampilan modern, dan penyajian data yang jelas. Pengujian menggunakan System 

Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata 69,5, yang menunjukkan sistem 

memiliki kegunaan yang baik. 

Hasil penelitian ini diharapkan mempermudah evaluasi kinerja non-ASN di 

BKPSDM serta mendukung transformasi digital yang lebih efisien dan transparan 

dalam pengelolaan sumber daya manusia. 

 

 

 



 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena atas limpahan rahmat, karunia, dan 

bimbingan-Nya, penyusun dapat menyelesaikan laporan Praktek Kerja Lapangan (PKL) di 

Badan Kepegawaian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia (BKPSDM) Pemerintah Kota 

Surabaya. Kegiatan PKL ini merupakan salah satu syarat dalam menyelesaikan mata kuliah 

Praktek Kerja Lapangan pada Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Ilmu Komputer, 

Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur. 

Laporan yang berjudul "Perancangan UI/UX Website E-Rapor BKPSDM Pemerintah 

Kota Surabaya dengan Menggunakan Metode Design Thinking" ini disusun sebagai bentuk 

pertanggungjawaban atas seluruh kegiatan yang telah dilaksanakan selama PKL. Melalui laporan 

ini, penyusun berharap dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan di 

bidang Sistem Informasi, khususnya terkait perancangan antarmuka dan pengalaman pengguna. 

Dalam kesempatan ini, penyusun ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada 

berbagai pihak yang telah mendukung pelaksanaan kegiatan PKL ini: 

1.​ Orang tua penyusun yang telah memberikan  semangat, doa, dan dukungan dalam 

pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan (PKL) 

2.​ Seluruh anggota dalam kelompok yang tidak pernah menyerah dan telah bekerja keras. 

3.​ Bidang Kepegawaian dan Pengembangan Sumber Daya Manusia (BKPSDM) Pemerintah 

Kota Surabaya yang telah mendukung dan membantu dalam pelaksanaan kegiatan PKL 

4.​ Ibu Maharanee Reza Pahlevi, S.T., selaku pengawas selama pelaksanaan kegiatan PKL. 

5.​ Bapak Pompy Bachtiar, S.Kom, selaku mentor yang mengawasi kegiatan perancangan 

UI/UX website E-Rapor. 

6.​ Ibu Tri Puspa Rinjeni, S.Kom., M.Kom., selaku dosen pembimbing yang selalu 

memberikan arahan dan bimbingan dalam menyelesaikan PKL. 

7.​ Bapak Agung Brastama Putra, S.Kom., M.Kom., selaku Koordinator Program Studi 

Sistem Informasi, Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur. 

8.​ Seluruh Dosen Program Studi Sistem Informasi, yang 

9.​  telah berbagi ilmu dan pengalaman baik di dalam maupun di luar kegiatan perkuliahan. 

10.​Para pegawai di instansi tempat pelaksanaan PKL, yang telah membantu penyusun 

dengan menyediakan informasi, menjawab pertanyaan, dan memberikan panduan dalam 
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memahami proses kerja yang ada. 

11.​Rekan-rekan di tempat PKL yang telah memberikan banyak pembelajaran, baik melalui 

diskusi, kolaborasi, maupun berbagi pengalaman selama proses pelaksanaan kegiatan ini. 

Dukungan dan kerja sama yang diberikan sangat membantu penyusun dalam memahami 

praktik langsung di dunia kerja. 

12.​Pihak-pihak lain yang tidak dapat disebutkan satu per satu, yang telah memberikan 

dukungan, motivasi, dan bantuan dalam berbagai bentuk, sehingga PKL ini dapat 

terlaksana dengan baik. 

Penyusun menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari sempurna, baik dari segi isi 

maupun penyajiannya. Oleh karena itu, saran dan masukan yang membangun sangat diharapkan 

untuk perbaikan di masa mendatang. Semoga laporan ini dapat memberikan manfaat, baik bagi 

pembaca maupun bagi perkembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang Sistem 

Informasi. 

Akhir kata, penyusun memohon agar Tuhan Yang Maha Esa senantiasa memberikan 

berkat dan rahmat-Nya kepada semua pihak yang telah membantu dan mendukung terlaksananya 

PKL ini. 

Surabaya, 15 Januari 2025​

  Penyusun 
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