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 SARI 

 

Aplikasi Overall Meeting Effectiveness (OME) Online (e-OME) adalah 

aplikasi panduan dan tools yang dapat digunakan oleh seluruh pekerja yang 

bertugas sebagai Observer OME untuk melakukan pengukuran efektivitas meeting 

yang sedang berlangsung, serta seluruh pekerja untuk dapat melihat dashboard 

pencapaian efektivitas meeting/rapat yang telah berlangsung sehingga dapat 

dianalisa dan dijadikan evaluasi perbaikan efektivitas pada meeting/rapat 

berikutnya. 

Langkah awal yang dilakukan penulis dalam pengembangan aplikasi pada 

salah satu fungsi yang ada di PT.KPI yaitu melakukan observasi intensif terhadap 

fungsi OPI (Operational Performance Improvement) terkait aplikasi yang akan 

dikembangkan dengan mengadakan pertemuan meeting dengan user. Dalam 

konteks pengembangan ini dimana pendataan masih dilakukan secara offline 

menggunakan excel sehingga seringkali membuat efektivitas pertemuan terhambat 

oleh beberapa faktor. 

Sebelum merancang desain antarmuka pengguna (UI/UX) untuk aplikasi 

Overall Meeting Effectiveness (e-OME), penulis melakukan meeting koordinasi 

bersama user untuk menyelaraskan proyek secara keseluruhan dengan berdiskusi 

mencakup tujuan, sasaran pengguna, fungsionalitas yang diperlukan, fitur yang 

diharapkan, serta batasan- batasan proyek. 

Dengan adanya perancangan aplikasi e-OME yang dibuat, diharapkan user 

lebih mudah dalam proses perhitungan Efektivitas Rapat dan dapat memperoleh 

hasil yang standar sesuai ketentuan perhitungan OME. 

 

Kata kunci: Overall Meeting Effectiveness (OME), UI/UX, Design Thinking, e-OME 
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 GLOSARIUM 

 

Dashboard aplikasi system yang berfungsi sebagai perangkat 

visualisasi yang menampilkan informasi berupa grafik dan 

tabel yang diperlukan untuk menggambarkan trend dan 

nilai rata2. 

User Interface bidang yang mempelajari pengaturan desain visual pada 

tampilan website atau aplikasi, dengan berfokus pada 

estetika. 

User OME pengguna yang berhak untuk melakukan perhitungan OME 

sesuai otorisasi yang diberikan. 

User Pekerja pengguna yang berhak untuk dapat mengakses e-OME 

sesuai data pekerja aktif dalam database Pertamina. Untuk 

User ini menggunakan password dan email pertamina. 

Wireframe sketsa atau diagram sederhana yang menunjukkan tata 

letak elemen-elemen utama dalam sebuah desain web atau 

aplikasi. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam lingkungan bisnis, rapat atau pertemuan memiliki peran penting dalam 

mencapai tujuan organisasi. Namun, efektivitas pertemuan seringkali terhambat oleh 

beberapa faktor, seperti kurangnya struktur agenda, durasi yang tidak sesuai, dan 

kekurangan evaluasi terhadap proses tersebut. Untuk mengatasi permasalahan ini, 

perancangan Aplikasi Overall Meeting Effectiveness (OME) Online, menjadi sebuah 

solusi berbasis web yang dapat dimanfaatkan oleh semua pekerja. 

Aplikasi ini dirancang sebagai panduan dan alat bagi Observer OME, yaitu pekerja 

yang memiliki tanggung jawab khusus dalam mengukur efektivitas pertemuan. Selain itu, 

aplikasi ini juga memberikan akses kepada seluruh pekerja untuk melihat dashboard 

pencapaian efektivitas pertemuan yang telah berlangsung. Dashboard menyajikan data 

jenis pertemuan dalam bentuk grafik bersama dengan nilai efektivitasnya pada periode 

tertentu, memberikan gambaran menyeluruh tentang kinerja rapat. 

Aplikasi ini terdiri dari empat modul utama. Pertama, modul Dashboard 

menampilkan data jenis pertemuan dalam bentuk chart dan nilai efektifnya. Modul kedua, 

Data Rapat, memungkinkan pengguna untuk membuat dan mengelola data jenis 

pertemuan, tanggal pelaksanaan, serta susunan agenda dengan durasi yang ditargetkan. 

Modul ketiga, Data Perhitungan Efektivitas Pertemuan, memberikan kemampuan untuk 

melakukan perhitungan terhadap realisasi pertemuan berdasarkan durasi agenda yang 

ditargetkan, termasuk penginputan penilaian observer terkait menunggu, topik dengan 

relevansi rendah, update pelaporan berkepanjangan, diskusi berkepanjangan/tidak efektif, 

dan produktivitas. 

Terakhir, modul Pengaturan Akun dan Admin Corner memfasilitasi perubahan data 

master pertemuan dan memberikan kontrol penuh kepada super admin dalam menambah 

dan memonitor akun pengguna. Meskipun setiap pekerja dapat mengakses dan menjadi 

observer OME, hanya super admin yang memiliki kewenangan untuk melakukan 

perubahan pada data master pertemuan. 

Dengan Aplikasi Overall Meeting Effectiveness (OME) Online, diharapkan dapat 

meningkatkan transparansi, efisiensi, dan produktivitas pertemuan di lingkungan kerja, 
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sekaligus memberikan dasar analisis yang kuat untuk evaluasi dan perbaikan 

efektivitas pada pertemuan berikutnya. 

 

1.2 Ruang Lingkup 

Pelaksanaan magang yang dilakukan di Divisi Teknologi Informasi PT. 

Kilang Pertamina Internasional Refinery Unit V Balikpapan mencakup beberapa 

aspek penting yang berfokus pada perancangan desain UI/UX & sistem aplikasi 

online overall meeting effectiveness (E-OME) 

 

1.3 Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah, Tujuan dari pembuatan aplikasi berbasis web 

di mana dapat membantu meningkatkan efektivitas pertemuan dengan merancang 

desain User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada aplikasi e-ome dengan 

metode User Centered Design (UCD) yang baik meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi dalam pelaksanaan rapat di perusahaan dengan pembuatan aplikasi yang 

dapat mengukur kinerja rapat secara real-time. Aplikasi ini dirancang untuk 

membantu dalam mengidentifikasi dan mengevaluasi aspek-aspek yang perlu 

diperbaiki, sehingga dapat terciptanya rapat yang lebih produktif dan terstruktur. 

 

1.4 Manfaat 

Manfaat pembuatan E-OME adalah sebagai alat evaluasi bagi Observer OME, 

untuk mengukur efektivitas rapat secara real-time. Aplikasi ini juga memberikan 

akses kepada pekerja untuk melihat dashboard yang menampilkan pencapaian 

efektivitas rapat sebelumnya, sehingga dapat digunakan sebagai dasar analisis dan 

evaluasi untuk meningkatkan efektivitas rapat selanjutnya. 

● Perhitungan menggunakan aplikasi OME berbasis Website lebih memudahkan 

karena dapat diakses kapan saja jika dibutuhkan 

● E-OME memiliki fitur dashboard yang di mana sebagai bahan evaluasi dasar 

untuk penilaian efektif rapat 

Penilai dapat memberikan nilai dengan lebih akurat dan lebih mudah tanpa 

harus ada kesalahan dalam menginput 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini mencakup beberapa bab. Bab-

bab tersebut memberikan gambaran menyeluruh agar pembaca dapat memahami 

lebih mudah dalam membaca Laporan Akhir: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan pengerjaan, manfaat dan sistematika penulisan. 

b. BAB II DASAR TEORI 

Mendeskripsikan teori-teori yang berhubungan dengan proses perancangan 

desain UI/UX 

c. BAB III PELAKSANAAN MAGANG 

Mendeskripsikan secara detail tentang tugas dan kegiatan yang dilakukan 

selama periode magang. Serta metode dan pendekatan yang digunakan selama 

magang. 

d. BAB IV REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG 

Bab ini berisi refleksi yang didapat selama masa periode magang berlangsung 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisikan kesimpulan dan hasil dari kegiatan magang serta 

memberikan saran untuk perbaikan di masa mendatang baik dari institut 

pendidikan, perusahaan magang, maupun pengembangan diri 

Jika di dalam penyebutan level 2 terdapat penyebutan lagi (penomoran level 3) maka 

cukup diuraikan satu persatu, seperti ini: penomoran level 3, penomoran level 3, dan 

penomoran level 3. 

a. Jika di dalam penyebutan level 1 terdapat penyebutan lagi (penomoran level 2) maka 

digunakan nomor menggunakan huruf abjad kecil dengan kurung. Posisi penomoran 0,8 

cm dari dari margin kiri 

b. Jika di dalam penyebutan level 1 terdapat penyebutan lagi (penomoran level 2) maka 

digunakan nomor menggunakan huruf abjad kecil dengan kurung. Posisi penomoran 0,8 

cm dari dari margin kiri  
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 BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 User Interface (UI) 

Antarmuka Pengguna (User Interface) adalah elemen desain yang digunakan untuk 

menggambarkan tampilan pada komputer yang berinteraksi langsung dengan pengguna. 

Dalam konteks ini, antarmuka dapat dipahami sebagai tampilan visual dari aplikasi atau 

situs web yang berfungsi sebagai media interaksi antara sistem dan pengguna (Kelsun & 

Kristanto, 2021). 

Antarmuka Pengguna (User Interface) merupakan disiplin ilmu yang berfokus pada 

pengaturan grafis suatu web atau aplikasi, mencakup elemen seperti tombol yang dapat 

diklik pengguna, teks, gambar, kolom entri teks, serta semua item yang berinteraksi dengan 

pengguna. Ini juga melibatkan desain layout, animasi, transisi, dan semua interaksi kecil. 

UI bertanggung jawab atas perancangan semua elemen visual, cara pengguna berinteraksi 

dengan halaman web, dan apa yang ditampilkan di halaman tersebut (Muhyidin et al., 

2020). 

Hi-Fi rancangan desain yang mempertunjukkan/mempresentasikan hasil akhir 

sebuah produk, serta desain tersebut yang dapat diklik layaknya produk jadi (Santoso, 

n.d.). 

2.2 User Experience (UX) 

User Experience adalah persepsi dan tanggapan yang dirasakan pengguna sebagai 

respons terhadap penggunaan sebuah produk, sistem, atau layanan. Ini mencakup rasa puas 

dan kesenangan pengguna saat menggunakan, melihat, atau memegang (Bortko et al., 

2019). User Experience dirancang untuk meningkatkan kepuasan pengguna website 

melalui kegunaan dan kesenangan yang diperoleh dari interaksi antara pengguna dan 

produk. 

User Experience menggambarkan pengalaman pengguna dalam merasakan 

kemudahan dan efisiensi saat berinteraksi dengan komputer. Istilah ini semakin penting 

karena kebutuhan pengguna yang semakin kompleks, melampaui sekadar kebutuhan 

fungsional dan estetika (Wulandari & Farida, 2018). 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa User Experience adalah 

keseluruhan pengalaman dan kepuasan pengguna saat menggunakan suatu produk, sistem, 



5  

atau layanan, termasuk aspek kemudahan, efisiensi, dan kesenangan yang dirasakan 

selama interaksi tersebut. 

 

2.3 Figma 

 

 

Figma adalah alat desain yang sering dimanfaatkan untuk merancang antarmuka 

aplikasi mobile, desktop, situs web, dan sebagainya. Platform ini dapat diakses melalui 

sistem operasi Windows, Linux, atau mac OS selama perangkat terhubung ke internet. 

Biasanya, Figma banyak digunakan oleh para profesional di bidang UI/UX, design web, 

serta bidang serupa lainnya (Al-Faruq et al., 2022). 

Figma dapat digunakan pada sistem operasi Windows, Linux, maupun macOS 

asalkan perangkat terhubung ke internet. Salah satu keunggulan Figma adalah 

memungkinkan kolaborasi secara real-time, di mana beberapa orang dapat bekerja bersama 

pada proyek yang sama meskipun berada di lokasi berbeda. Fitur kolaboratif ini 

menjadikan Figma pilihan utama bagi banyak desainer UI/UX untuk membuat prototipe 

situs web atau aplikasi secara cepat dan efisien (Muhyidin et al., 2020). 

Gambar 2. 1 Figma 
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2.4 User Centered Design (UCD) 

User Centered Design (UCD) adalah pendekatan terbaik dalam merancang 

antarmuka pengguna yang secara aktif melibatkan pengguna dari tahap awal analisis 

kebutuhan hingga tahap pengujian dan evaluasi (Bashofi, 2022). 

UCD berfokus pada pengumpulan umpan balik dari pengguna untuk memperbaiki 

atau merancang ulang desain pengalaman pengguna (UX) dan antarmuka pengguna (UI). 

Konsep utama UCD adalah menjadikan pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan 

sistem. Setiap aspek dalam desain UX dan UI didasarkan pada kebutuhan dan pengalaman 

pengguna(Julianto, 2020). 

Pendekatan ini merupakan metode dalam pengembangan desain sistem yang 

menempatkan pengguna sebagai fokus utama, dengan mengintegrasikan informasi sesuai 

dengan tujuan, tugas, dan kebutuhan pengguna untuk menciptakan sistem yang lebih 

efektif. UCD mempermudah interaksi dengan pengguna yang terlibat secara langsung 

dengan memanfaatkan umpan balik dan pola perilaku mereka(Saputri et al., 2017) . 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa UCD adalah metode 

dalam UI dan UX yang menempatkan pengguna di pusat proses desain, sehingga hasil 

akhirnya lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna karena setiap tahap, mulai dari awal 

hingga evaluasi, melibatkan mereka secara langsung. 

Prinsip-prinsip penting dalam User Centered Design (UCD) meliputi: 

a. Fokus pada Pengguna 

Perancangan harus melibatkan langsung pengguna nyata atau calon pengguna melalui 

wawancara, survei, dan partisipasi dalam workshop perancangan. Tujuannya adalah 

untuk memahami kognisi, karakter, dan sikap pengguna. Aktivitas utama mencakup 

pengumpulan data, analisis, dan integrasi informasi tentang karakteristik tugas, 

lingkungan teknis, dan organisasi pengguna ke dalam desain. 

b. Perancangan Terintegrasi 

Desain harus mencakup semua aspek seperti antarmuka pengguna, sistem bantuan, 

dukungan teknis, serta prosedur instalasi dan konfigurasi. 

c. Dari Awal Hingga Pengujian Pengguna 

Pendekatan yang efektif dalam perancangan sistem berpusat pada pengguna 

memerlukan observasi empiris tentang perilaku pengguna, evaluasi umpan balik yang 
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teliti, pemecahan masalah yang ditemukan, dan motivasi yang kuat untuk melakukan 

perubahan pada desain(Afrianto & Atin, 2018). 

d. Perancangan Interaktif 

Sistem yang sedang dikembangkan harus didefinisikan, dirancang, dan diuji secara 

berulang. Proses ini didasarkan pada hasil pengujian terhadap fungsi, antarmuka, 

sistem bantuan, dokumentasi pengguna, dan pendekatan pelatihan (Purnama, 2017). 

 

Dalam metode User Centered Design (UCD), terdapat empat tahapan yang harus 

dilalui secara berulang, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1.2. 

 

 

 

2.4.1 User Centered Design (UCD) 

Keterangan untuk tahapan-tahapan User Centered Design (UCD) adalah sebagai 

berikut: 

1. Tentukan Konteks Penggunaan 

Mengidentifikasi siapa yang akan menggunakan sistem dan menjelaskan untuk apa 

serta dalam kondisi apa mereka akan menggunakan sistem tersebut. 

2. Tentukan Kebutuhan Pengguna dan Organisasi 

Mengidentifikasi kebutuhan spesifik dari pengguna serta kebutuhan organisasi yang 

harus dipenuhi oleh sistem. 

3. Hasilkan Solusi Desain 

Membangun desain sebagai solusi untuk sistem yang sedang dianalisis, berdasarkan 

kebutuhan yang telah diidentifikasi. 

 

Gambar 2. 2 User Centered Design (UCD) 
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4. Evaluasi Desain 

Melakukan evaluasi terhadap desain yang telah dibuat pada tahap sebelumnya untuk 

memastikan bahwa desain tersebut memenuhi kebutuhan dan fungsi yang diharapkan. 

 

2.5 Perhitungan OME 

Untuk dasar perhitungan OME yang digunakan dalam program e-OME 

menggunakan rumusan yang diberikan oleh TIM OPI Refinery Unit V Balikpapan 

sebagaimana digambarkan dalam diagram dibawah : 

 

 

Dalam penghitungan Overall Meeting Effectiveness dapat digambarkan pada grafik diatas. 

Definisi untuk masing-masing tahapan dapat dijabarkan sebagai berikut : 

 

2.5.1 Waiting (menunggu) 

Waiting (menunggu) yang dimaksud adalah apabila meeting start terlambat dari 

schedule yang telah ditetapkan, adapun beberapa poin yang masuk dalam kategori ini 

adalah: 

Gambar 2. 3 Mapping Penilaian OME 
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● Pimpinan rapat (chairperson) telah hadir dan rapat belum dimulai karena menunggu 

key person yang terlambat datang (GM atau manajer lainnya) yang akan membuat 

komitmen atas materi rapat. 

● Key person telah hadir tetapi pimpinan rapat (chairperson) belum hadir dengan atau 

tanpa pemberitahuan. 

● Tidak ada pemberitahuan terlebih dahulu kepada peserta rapat bahwa rapat diundur 

(postpone). 

● Secara factual meeting start terlambat. 

Dilakukan pencatatan waktu terlambat (menit) sebagai waiting demikian pula jumlah 

peserta yang terlambat. 

 

2.5.2 Low Relevance Topics (LR) 

Low Relevance Topics ( LR ) adalah Rendahnya relevansi terhadap topik atau tidak 

sesuai dengan topik pembicaraan dalam rapat-rapat dimana sering kurang / tidak relevan 

dengan agenda / topik / materi rapat. Jika agenda telah ditetapkan seharusnya peserta rapat 

konsekuen untuk melaksanakannya. Dalam hal ini perlu ketegasan dan keberanian dari 

pimpinan rapat untuk membatasi atau menghentikan pembicaraan yang kurang relevan 

dengan topik, walaupun yang berbicara adalah pimpinan yang paling senior. 

 

2.5.3 Lengthy Update and Review (LUR) 

Lengthy Update and Review (LUR) yaitu waktu yang dibutuhkan untuk meng-update 

dan review, eg. not. rapat minggu lalu di mana waktu tercatat sebagai LUR adalah 

penyampaian updating – review progres item issue sebelum peserta rapat menyampaikan 

SAMBAL untuk item yang terlambat. Penyampaian SAMBAL untuk item yang terlambat 

hanya sekali ditampilkan pada saat progres mulai alert. Jika penyampaian SAMBAL bukan 

merupakan root cause untuk percepatan progres juga dianggap sebagai LUR beberapa yang 

termasuk kriteria LUR adalah sebagai berikut: 

● Notulen Rapat terdahulu harus direview sebagai pengendalian terhadap tindak lanjut 

(drive action) yang dilaksanakan pada minggu berjalan. LUR yang baik adalah 

disampaikan dengan singkat dan jelas dimana updating untuk item yang berstatus 

terlambat saja atau yang memerlukan penekanan khusus. Visual management yang 

baik dapat membantu mempersingkat dan memperjelas updating item. 
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● Hal lain adalah laporan dari bawahan kepada atasannya (pimpinan) di departemen 

yang dilaporkan dalam meeting internal maupun meeting interdepartemen. 

● Waktu yang dibutuhkan untuk memperbarui dan review suatu progres atau topik 

bahasan sebelumnya harus dicatat sebagai LUR 

 

2.5.4 Lengthy Discussion ( LD ) 

Lengthy Discussion (LD) yaitu waktu yang dibutuhkan untuk mendiskusikan suatu 

topik di mana waktu tercatat sebagai LD adalah diskusi yang membahas suatu topik dan 

dibatasi saat peserta rapat telah menemukan root cause dan berkomitmen dengan jelas 

(tindakan spesifik dan time frame yang jelas) untuk tindak lanjut root cause tersebut. Yang 

masuk kriteria LD adalah: 

● Diskusi berkepanjangan biasanya terjadi apabila peserta rapat tidak mempunyai 

persiapan atas materi diskusi yang akan diputuskan tindak lanjutnya. Hal tersebut 

biasanya terjadi apabila : Materi rapat belum didistribusikan atau sudah didistribusikan 

namun peserta rapat belum mempelajarinya. 

● Hal lain yang dapat terjadi adalah diskusi yang terlalu melebar atau tidak fokus 

sehingga menghabiskan waktu dan membosankan. 

● Pimpinan rapat harus cepat tanggap akan kondisi yang tidak efektif dan segera 

mengembalikan rapat menjadi efektif. 

● Waktu yang dibutuhkan untuk diskusi untuk suatu topik harus dicatat sebagai LD 

dengan kondisi: 

 

2.5.5 Ineffective Discussion (ID) 

Ineffective Discussion (ID) yaitu waktu yang terbuang akibat diskusi yang tidak 

efektif waktu tercatat sebagai ID dimana diskusi yang membahas suatu topik yang pernah 

dibahas atau pembahasan dengan informasi yang buruk, tidak ada keputusan lebih lanjut 

dan dibatasi saat peserta rapat telah menghentikan atau melanjutkan pembahasan pada 

agenda berikutnya misalnya: 

● Selain diskusi yang berkepanjangan, juga terjadi diskusi yang tidak efektif. 

● Yang dimaksud diskusi tidak efektif adalah topik tersebut sudah pernah didiskusikan 

dan sudah ada rencana kerja, namun didiskusikan kembali karena ada peserta rapat 

yang tidak puas atau ingin dibahas kembali sehingga keputusannya menjadi tidak 

berarti dan tidak ada keputusan lebih lanjut. 
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● Kemudian informasi yang diberikan tidak mendukung peserta rapat dalam 

mencari komitmen atau informasi yang salah. 

● Pimpinan rapat harus cepat tanggap akan kondisi tersebut dan segera 

mengembalikan rapat menjadi efektif. 

 

2.5.6 Productive (P) 

Productive (P) yaitu nilai keproduktifan / keefektifan rapat yang di mana 

waktu tercatat sebagai Productive (P) adalah jumlah menit yang dibutuhkan untuk 

materi rapat yang dibicarakan menuju kepada keputusan atau menghasilkan suatu 

komitmen yang jelas dan spesifik serta mempunyai time frame yang jelas. Dalam 

diskusi juga dapat disebut efektif bila telah mulai diprioritaskan dan ditemukan 

root causenya kemudian dibuat komitmen atau keputusan tindak lanjutnya. 

Komitmen dimonitor tindak lanjutnya dilapangan pada saat observasi rapat 

berikutnya apakah tindakan dan time frame-nya benar diimplementasikan. Beberapa 

yang termasuk dalam Productive yaitu : 

● Efektivitas rapat adalah jumlah waktu rapat dikurangi jumlah poin 1 sampai 5 

sama dengan nilai produktivitas rapat atau disebut nilai OME. 

● Pada dasarnya produktivitas diperoleh langsung dari observasi rapat yang 

bukan merupakan nilai perhitungan setelah poin 1 sampai 5 dihasilkan, namun 

merupakan hasil observasi yang komprehensif terhadap penyelenggaraan 

rapat. 

● Rapat dapat efisien waktunya namun tidak efektif hasil-hasilnya. 

● Produktivitas rapat tidak dapat dihasilkan hanya sekali mengobservasi suatu 

rapat saja, namun merupakan observasi yang berkelanjutan yang melihat hasil 

(notulen rapat) sebelumnya yang juga memonitor tingkat aksi lanjut di 

lapangan. 

Setelah observasi dilakukan secara berkelanjutan dan memastikan aksi lanjut yang 

nyata dimana ada laporan kegiatan nyata hasil komitmen rapat dapat disetujui oleh peserta 

rapat lainnya, maka rapat dapat dikatakan 
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 BAB III 

PELAKSANAAN MAGANG 

 

3.1. Observasi & Mengidentifikasi Kebutuhan User 

Langkah awal yang dilakukan penulis dalam pengembangan aplikasi pada salah satu 

fungsi yang ada di PT.KPI yaitu melakukan observasi intensif terhadap fungsi OPI 

(Operational Performance Improvement) terkait aplikasi yang akan dikembangkan dengan 

mengadakan pertemuan meeting dengan user. Dalam konteks pengembangan ini yang di 

mana pendataan masih dilakukan secara offline menggunakan excel sehingga seringkali 

membuat efektivitas pertemuan terhambat oleh beberapa faktor 

 

Hasil dari observasi dengan menemukan adanya kendala saat melakukan penilaian 

efektivitas meeting : 

Tabel 3. 1 Hasil Observasi 

No. Kendala Goal 

1. Penilaian OME masih offline 

menggunakan form Excel 

Perhitungan OME via Web dapat diakses 

kapan saja jika dibutuhkan 

2. Kesulitan saat terjadi perubahan 

agenda 

e- Ome  mempunyai  fasilitas  dashboard 

sebagai bahan evaluasi 

3. Penilai mempunyai pemahaman 

yang berbeda 

Penilaian lebih akurat & lebih mudah 

 

Dari poin diatas salah satu faktor kelemahan utama dalam melakukan penilaian 

menggunakan excel adalah: 

1. Ketika perubahan agenda secara tiba-tiba penilai harus memperbarui atau 

menyesuaikan formulir excel secara manual 

2. Banyaknya waktu yang terbuang jika terjadi perubahan agenda secara mendadak. 

3. Penilaian menjadi tidak efisiensi dan rentan terhadap kesalahan karena form yang 

telah disesuaikan secara manual mungkin tidak sesuai dengan agenda yang 

sebenarnya. 
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3.2. Membuat Perancangan App 

Sebelum merancang desain antarmuka pengguna (UI/UX) untuk aplikasi Overall 

Meeting Effectiveness (e-OME), penulis melakukan meeting bersama user untuk 

memahami proyek secara keseluruhan dengan berdiskusi mencakup tujuan, sasaran 

pengguna, fungsionalitas yang diperlukan, fitur yang diharapkan, serta batasan-batasan 

proyek. Setelah meeting, penulis mendapatkan tanggung jawab untuk merancang struktur 

aplikasi berupa Flowchart dan User Flow untuk menggambarkan alur navigasi dan 

interaksi pengguna, Flowchart sendiri digunakan untuk menunjukkan menggambarkan 

alur kerja atau proses secara visual dan sistematis sedangkan tujuan inti dari pembuatan 

user flow adalah untuk menggambarkan langkah-langkah atau interaksi yang diharapkan 

oleh pengguna dalam menggunakan suatu aplikasi atau sistem secara visual. 

 

3.2.1. Design (DFD Lvl 0-2) 

Data Flow Diagram (DFD) adalah pembuatan diagram aliran data yang 

menggambarkan bagaimana data bergerak melalui proses pada suatu sistem. DFD Level 0 

memberikan gambaran tingkat tinggi tentang proses utama dalam sistem, sementara DFD 

Level 1 dan Level 2 menguraikan proses-proses utama menjadi subproses dengan lebih 

rinci. Tujuan pembuatan DFD : 

1. Visualisasi Aliran Data: membantu visualisasi proses pemrosesan data dan pergerakan 

data antar bagian-bagian sistem. 

2. Identifikasi Proses dan Entitas: membantu dalam mengidentifikasi proses inti dan 

entitas yang terlibat dalam sistem. 

3. Panduan Desain: berfungsi sebagai panduan dalam merancang struktur keseluruhan 

sistem. 

4. Analisis dan Perbaikan: membantu dalam menganalisis sistem untuk mengidentifikasi 

area-area yang memerlukan perbaikan atau perubahan untuk meningkatkan kinerja 

sistem secara keseluruhan. 
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a. DFD Level 0 

 

Dari Comtext diagram DFD Level 0 pada gambar 3.2.1.1 mempunyai tiga entitas 

yaitu User e-OME, User pekerja dan Admin. Dalam sistem ini yang mengelola untuk 

otorisasi pengguna (user) dan memaintain sistem agar dapat selalu sustain adalah ADMIN 

(administrator). e-OME didesain untuk menstandarkan penilai sehingga nilai ome dapat 

dievaluasi lebih optimal dan tepat sasaran. Untuk user dan password akan link dengan 

user password pegawai yang sudah ada sehingga user e-OME dapat terkontrol oleh Admin 

Pertamina. Untuk User Pekerja hanya dapat mengakses Dashboard nilai OME dan User 

Manual, sementara User e-OME selain sama dengan user pekerja juga dapat melakukan 

perhitungan e-OME dan untuk ADMIN adapun administrator system yang mana selain 

dapat mengakses seperti user juga ada otorisasi tambahan yaitu fungsi Admin yang dapat 

mengatur siapa saja yang berhak untuk mengakses e-OME. 

Gambar 3. 1 DFD Level 0 



15  

b. DFD Level 1 PROSES 1 (USER OME) 

 

 

Proses User OME (Gambar 3.2 DFD Level 1 Proses 1) menggambarkan aliran 

proses penilaian OME yang dilakukan PIC e- OME mulai dari login e-OME, pengisian 

jenis rapat, agenda rapat, peserta rapat, waktu rapat hingga penilaian rapat dan 

menampilkan Dashboard OME yang berupa tabel rata-rata pada periode yang dipilih 

hingga trend Grafik hasil OME setiap jenis rapat. 

 

c. DFD Level 1 PROSES 2 (USER Pekerja) 

 

Gambar 3. 2 DFD Level 1 Proses 1 

Gambar 3. 3 DFD Level 1 Proses 2 
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Proses User Pekerja menggambarkan aliran proses penilaian OME yang dilakukan 

PIC e- OME mulai dari login e-OME dan menampilkan Dashboard OME yang berupa tabel 

rata-rata pada periode yang dipilih hingga trend Grafik hasil OME setiap jenis rapat. 

 

d. DFD Level 1 PROSES 3 (ADMIN) 

 

Proses User ADMIN menggambarkan aliran proses otorisasi & security pada e- 

OME mulai dari menentukan otorisasi user baik PIC e-OME maupun yang hanya dapat 

sebagai viewer saja. Proses ini berupa update atau menghapus jenis rapat, agenda rapat, 

peserta rapat, waktu rapat hingga model penampilan Dashboard OME yang berupa tabel 

rata-rata pada periode yang dipilih hingga trend Grafik hasil OME setiap jenis rapat. 

3.2.2. User Persona 

User persona adalah representasi dari calon pengguna yang akan menggunakan 

aplikasi dalam model kelas pengguna, user persona memberikan banyak informasi tentang 

cara produk yang digunakan. Pandangan pengguna tentang produk dan bahkan gaya hidup 

mereka dapat berguna dalam menentukan untuk siapa aplikasi tersebut ditujukan. User 

persona dibuat berdasarkan penelitian terhadap calon pengguna dan diklasifikasikan sesuai 

dengan masalah dan kebutuhan masing-masing pengguna. Oleh karena itu, persona 

pengguna adalah komponen yang penting dari pendekatan UCD yang dimaksudkan untuk 

Gambar 3. 4 DFD Level 1 Proses 3 
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menunjukkan keinginan pengguna, kemudian dapat dengan mudah bagi pengembang 

untuk membuatnya. 

 

 

Gambar 3. 5 User Persona 
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Gambar 3. 6 User Persona 
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3.2.3. Flowchart 

Flowchart dalam penilaian ome dapat digambarkan pada grafik flowchart dibawah : 

 

 

 

Gambar 3. 7 Flowchart 
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Tabel 3. 2 Akses OME 

Login Pengguna melakukan login untuk mengakses 

Pilih jenis rapat 
Setelah berhasil login pengguna memilih tambah rapat 

dan memilih: 

Jenis rapat, tanggal rapat dan ruang rapat 

Kustomisasi agenda rapat Jika sudah akan masuk pada kustomisasi untuk 
menyesuaikan agenda rapat apakah sudah sesuai 

Submit ? Setelah kustomisasi pengguna harus memberi 

keputusan Ya untuk melanjutkan ke tahap penilaian, 

Tidak jika ada agenda yang tertinggal sehingga akan 
kembali ke halaman kustomisasi 

Rectangle”Penilaian Agenda Rapat” Pengguna diminta untuk menilai 

Finalisasi Agenda Setelah memberi penilaian pengguna akan masuk 

pada tahap finalisasi yang di mana berfungsi sebagai 

pengecekan apakah data yang diisi sudah benar 

END Jika sudah pengguna mensyncronisasi sehingga akan 

muncul dashboard penilaian efektivitas rapat 

 

3.2.4. User Flowchart; 
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Dengan adanya flowchart, diharapkan proses pengelolaan rapat menjadi lebih terstruktur 

dan efisien, memudahkan user dalam mengatur dan melaksanakan rapat dengan lebih baik. 

3.2.5. Pembuatan Wireframe 

 

Gambar 3. 8 User Flowchart 
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a. Wireframe Login 

 

Login 

Wireframe low fidelity login adalah salah satu Langkah awal sebelum pengguna 

menggunakan aplikasi. Isi dari wireframe login ini adalah dengan mengisi username 

dengan input email ID serta password yang digunakan untuk email tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 9 Wireframe Halaman Login 
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b. Wireframe Dashboard 

 

 

Wireframe Dashboard digunakan untuk memberikan gambaran awal tentang tata 

letak dan elemen utama dari antarmuka pengguna (UI) dashboard, tanpa detail visual yang 

kompleks. Fokusnya adalah pada struktur, hierarki informasi, dan fungsi utama. Dalam 

konteks aplikasi Overall Meeting Effectiveness (OME), dashboard dapat dirancang untuk 

menampilkan informasi penting secara ringkas dan mudah diakses. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 10 Wireframe Dashboard 
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c. Wireframe Daftar User 

 

 

Komponen utama yang dapat ditampilkan dalam wireframe untuk halaman Data 

User pada aplikasi Overall Meeting Effectiveness (OME). Tujuan halaman ini adalah untuk 

menampilkan informasi pengguna yang terhubung dengan sistem, baik sebagai peserta 

maupun administrator. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 11 Wireframe Daftar User 
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d. Wireframe Daftar Unit 

 

 

Dalam wireframe untuk halaman “Daftar Unit” pada aplikasi Overall Meeting 

Effectiveness (OME). Halaman ini berfungsi untuk menampilkan data unit berapa saja 

yang berkontribusi dalam sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 12 Wireframe Daftar Unit 



26  

e. Wireframe Daftar Agenda Rapat 

 

 

 

Dalam wireframe untuk halaman “Daftar Agenda Rapat” pada aplikasi Overall 

Meeting Effectiveness (OME). Halaman ini berfungsi untuk menampilkan daftar agenda 

rapat yang akan datang.Daftar Responden 

Gambar 3. 13 Wireframe Daftar Rapat 
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Dalam wireframe untuk halaman”Daftar Responden” pada aplikasi Overall Meeting 

Effectiveness (OME). Halaman ini berfungsi untuk menampilkan responden yang telah 

hadir di dalam rapat.Daftar Peserta Rapat 

 

 

 

Gambar 3. 14 Wireframe Daftar Responden 

Gambar 3. 15 Wireframe Daftar Peserta Rapat 
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Dalam wireframe untuk halaman “Daftar Peserta Rapat” pada aplikasi Overall 

Meeting Effectiveness (OME). Halaman ini berfungsi untuk menampilkan peserta yang 

telah hadir didalam rapat yang berbeda sesuai dengan rapat yang telah dilaksanakan. 

 

3.2.6. High Fidelity Prototype 

Hi-Fi rancangan desain yang mempresentasikan hasil akhir sebuah produk, serta desain 

tersebut dapat diklik layaknya produk jadi. 

3.2.6.1. High Fidelity Prototype Halaman Login 

 

 

Pada Halaman Login terdapat menu input email dan password, user dapat melakukan 

login jika dapat mengisi user dan password dengan benar. Setelah melakukan login user 

akan masuk pada tampilan dashboard. 

 

Gambar 3. 16 High Fidelity Prototype Halaman Login 
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3.2.6.2. High Fidelity Prototype Halaman Dashboard 

 

Pada Halaman Dashboard akan muncul perhitungan OME yang di mana menampilkan 

grafik efektivitas rapat sesuai tahun yang telah dipilih, Fitur pilih rapat yang ada pada 

tampilan dashboard digunakan untuk memilih jenis rapat apa yang ingin ditampilkan 

grafik penilaiannya, Struktur menu pada tampilan aplikasi yang memiliki beberapa opsi 

untuk menampilkan fitur-fitur yang tersedia. 

3.2.6.3. High Fidelity Prototype Halaman Tambah Rapat 

 

Gambar 3. 17 High Fidelity Prototype Halaman Dashboard 

 

Gambar 3. 18 High Fidelity Prototype Halaman Tambah Rapat 
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Pada bagian tambah Rapat digunakan untuk membuat agenda rapat yang akan datang, 

pengguna akan memilih jenis rapat, tanggal rapat dan ruang rapat yang akan dilaksanakan 

dijadwalkan. Fitur pilih rapat akan menampilkan beberapa jenis rapat, sedangkan pada 

pilihan ruang rapat juga sama seperti jenis rapat yaitu pilihan ruang rapat yang tersedia. 

Dan jika semua sudah dipilih pengguna akan masuk pada tampilan daftar agenda rapat 

Pada bagian Daftar agenda rapat terdapat button edit yang di mana memiliki fungsi untuk 

menambah master agenda rapat, setelah pengguna memilih akan langsung masuk pada 

halaman daftar rapat. Pada halaman daftar rapat juga terdapat button edit yang berfungsi 

untuk mengedit jika terjadi kesalahan saat pembuatan data rapat. Selain itu terdapat button 

penilaian yang di mana memiliki fungsi untuk penilaian rapat, dengan mengisi variabel 

untuk memberi nilai rapat. Setelah itu pengguna memilih button simpan agar penilaian 

otomatis tersimpan. Jika sudah pengguna akan memilih button syncronize 

untuk sinkronisasi durasi setelah itu pengguna dapat submit agar sistem otomatis 

menghitung dan menampilkan dashboard penilaian keefektivitasan sebuah meeting. 

 

3.2.6.4. High Fidelity Prototype Halaman Dashboard Penilaian 

 

 

Berikut adalah penampilan dashboard penilaian efektivitasan rapat setelah sistem 

menghitung, bisa dilihat apakah rapat tersebut termasuk kedalam kategori efektif atau 

tidak. 

 

Gambar 3. 19 High Fidelity Prototype Halaman Dashboard Penilaian 
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3.2.6.5. High Fidelity Prototype Halaman Daftar User e-OME 

 

 

Halaman daftar User e-OME berfungsi untuk menampilkan beberapa user yang tersedia, 

dan pada daftar user tersedia fitur tambah data user jika pengguna ingin menambahkan 

user baru dan memilih role user. 

 

3.2.6.6. High Fidelity Prototype Halaman Daftar responden 

 

Gambar 3. 20 High Fidelity Prototype Halaman Daftar User e-OME 

Gambar 3. 21 High Fidelity Prototype Halaman Daftar Responden 
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Halaman Daftar responden menampilkan user yang sedang melakukan login pada 

aplikasi e-ome 

 

3.2.6.7. High Fidelity Prototype Halaman Unit Pertamina 

 

 

Halaman Unit Pertamina menampilkan unit mana saja yang dapat mengakses aplikasi 

e-OME. Bagian daftar peserta rapat dibuat menggunakan fitur checkbox agar memudahkan 

pemilihan peserta. 

 

3.2.7. Melakukan Survey User 

Penulis memulai proses survey user dengan tujuan untuk mendapatkan wawasan 

mendalam mengenai pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi e-OME. Survey 

ini dirancang untuk mencakup berbagai aspek penting yaitu: 

● Pengalaman Pengguna 

● Kepuasan pengguna terhadap fitur-fitur 

● Kesesuaian Aplikasi dengan kebutuhan 

● Evaluasi terhadap kinerja aplikasi secara keseluruhan 

 

Gambar 3. 22 High Fidelity Prototype Halaman Unit Pertamina 
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Dalam proses survey, pengguna diminta untuk memberikan feedback mengenai 

pengalaman mereka dengan aplikasi e-OME. Hal ini mencakup: 

Tabel 3. 3 Survey User 

No. Pertanyaan Hasil 

1. kemudahan penggunaan Y/t 

2. kejelasan fitur-fitur Y/t 

3. Responsivitas aplikasi Y/t 

4. keandalan kinerja Y/t 

 

Pengguna juga diminta untuk memberikan saran perbaikan atau peningkatan yang 

dianggap perlu untuk membuat aplikasi lebih baik lagi. 

Penulis mulai melakukan survey user dengan bertujuan untuk mengumpulkan data dan 

feedback dari pengguna aplikasi OME terkait dengan pengalaman mereka dalam 

menggunakan aplikasi. Survey ini mencakup berbagai aspek, seperti kepuasan pengguna, 

kesesuaian fitur, kinerja aplikasi, dan saran perbaikan. Melalui survey ini, penulis dan tim 

pengembang dapat memahami kebutuhan dan masalah yang dihadapi pengguna. Sehingga 

penulis dan tim pengembang dapat membuat perbaikan dan meningkatkan aplikasi OME. 

 

3.2.8. Evaluasi Desain 

Pada tahap evaluasi desain interface (UI) aplikasi OME dimana waktunya untuk 

mengevaluasi kualitas, kesesuaian, dan kegunaan dari setiap elemen-elemen desain yang 

terkait dengan user interface OME. Proses analisis ini melibatkan analisis mendalam 

terhadap aspek visual, keselarasan dan interaktivitas dari user interface, dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna dan prinsip-prinsip desain yang relevan. Hasil 

dari evaluasi ini digunakan untuk mengidentifikasi kelemahan dan potensi perbaikan pada 

desain UI aplikasi OME, dengan tujuan meningkatkan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan. 
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Gambar 3. 23 Evaluasi Desain 

 

Pada minggu setelah melakukan survey, penulis mulai membuat perencanaan 

perbaikan aplikasi OME berdasarkan hasil evaluasi, pengujian, dan user feedback. Dengan 

mencakup penentuan tindakan perbaikan yang diperlukan. Perencanaan perbaikan ini 

merupakan salah satu langkah penting dalam proses pembuatan aplikasi yang memiliki 

tujuan untuk terus meningkatkan kualitas dan kinerja aplikasi sesuai dengan kebutuhan dan 

harapan dari pengguna aplikasi OME. 

 

3.2.9. Melakukan Perencanaan Perbaikan 

Langkah awal yang dilakukan penulis dalam pengembangan aplikasi pada salah satu 

fungsi yang ada di PT.KPI yaitu melakukan observasi intensif terhadap fungsi OPI 

(Operational Performance Improvement) terkait aplikasi yang akan dikembangkan dengan 

mengadakan pertemuan meeting dengan user. Dalam konteks pengembangan ini yang di 

mana pendataan masih dilakukan secara offline menggunakan excel sehingga seringkali 

membuat efektivitas pertemuan terhambat oleh beberapa faktor 

 

3.3. Pemeriksaan Hasil 

3.3.1. Penilaian Pengguna 

Evaluasi terhadap e-OME telah dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana 

kegunaan (usability) program yang telah dibuat bagi pekerja. Untuk mengetahui apakah 

pekerja merasakan efektifitas, efisiensi dan kepuasan penggunaan online penilaian OME ini 

dengan melakukan survey kepada beberapa pekerja yang terkait dengan keberhasilan desain 

program tersebut. Hasil survei menunjukkan bahwa program penilaian Overall Effectiveness 

Meeting online ini bermanfaat bagi pekerja khususnya fungsi OPI sebagai user program. 

Artinya tingkat usability program ini dinilai baik. faktor effectiveness dan efficiency 
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berpengaruh signifikan terhadap usability program ini. Sedangkan faktor satisfaction 

tidak berpengaruh signifikan terhadap usability situs web, artinya tingkat satisfaction tidak 

mempengaruhi secara nyata terhadap tingkat usability-nya. 

 

a. Kuesioner Keseluruhan 

Untuk mengetahui hasil penerapan sistem aplikasi ini dilakukan kuesioner pada PIC 

penilai OME dari beberapa fungsi dengan menggunakan lembar kuesioner. Isi kuesioner 

yaitu untuk mengetahui kepuasan pengguna terhadap sistem yang dibuat dengan 

pemberian nilai (scoring) pada lima kategori jawaban yaitu jawaban Sangat Sangat Setuju 

adalah nilai 5 demikian seterusnya menurun sampai pada jawaban Sangat Sangat Tidak 

Setuju yang diberi nilai 1 sebagaimana table di bawah: 

Tabel 3. 4 Nilai 

Singkatan Nilai Keterangan 

STS 1 Sangat Tidak Setuju 

TS 2 Tidak Setuju 

R 3 Netral / Tidak Berpendapat 

S 4 Setuju 

SS 5 Sangat Setuju 

 

b. Hasil Poin Usability dan Level Usability 

Usability didefinisikan sebagai tingkat dimana sebuah produk bisa digunakan oleh 

pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien dan memperoleh 

kepuasan dalam konteks penggunaannya. Definisi usability menurut ISO 9241: 11 (1998) 

adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai 

target yang ditetapkan dengan efektivitas, efisiensi dan mencapai kepuasan penggunaan 

dalam konteks tertentu. Untuk memenuhi persyaratan tersebut beberapa faktor pendukung 

adalah Mudah dipelajari (Ease of learning), Mudah diingat (Recall), Produktivitas optimal 

(Productivity), Minim kesalahan (Minimal error rates) dan Kepuasan dan kenyamanan 

pengguna (High user satisfaction). Dengan berpedoman factor-faktor diatas maka aspek- 

aspek materi pada bagian kedua kuesioner dapat dikelompokkan sebagai berikut: 
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Tabel 3. 5 Aspek Indikator 

No Aspek Indikator Kode 

1 Mudah dipelajari (Ease of 

learning) 

Susunan tampilan pada sistem mudah digunakan X1 

Menu-menu yang ada mudah dipahami 
/dimengerti 

X2 

2 Mudah diingat (Recall) Menu – menu yang ada mudah diingat dalam 

pengoperasiannya (dari satu sesi ke sesi yang 
lain) 

X3 

Menu-menu pada sistem tidak membingungkan X4 

3 Produktivitas optimal 

(Productivity) 

Membantu perhitungan OME dengan cepat dan 
efisien 

X5 

Penyajian data dan informasi jelas X6 

Data penilaian yang disajikan sesuai data saat 
dilakukan manual 

X7 

4 Minim kesalahan (Minimal 

error rates) 

Disediakan fasilitas feedback jika terjadi 

kesalahan 
X8 

5 Kepuasan dan kenyamanan 

pengguna (High user 

satisfaction) 

Sistem penilaian online selalu terupdate dan 
dapat memberikan yang dibutuhkan 

X9 

Tata letak penampilan mudah dipahami X10 

 

3.3.2. Analisis Data 

Analisa hasil ini menggunakan metode pengumpulan data berupa kuesioner. 

Kuesioner tersebut dibagikan kepada pekerja yang bagiannya/fungsinya terlibat dalam 

penilaian OME. Total kuesioner masuk dari pekerja Internal perusahaan yaitu 35 kuesioner 

dari 12 Fungsi sebagaimana digambarkan pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3. 6 Fungsi Responden 

No Fungsi 
 Jumlah 

Kuesioner 
% 

1 Eng. & Dev. 3 8,57% 

2 General Support 2 5,71% 

3 HSSE RU V 3 8,57% 

4 ME 4 11,43% 

5 MPS 3 8,57% 

6 RPO 2 5,71% 

7 Procurement 1 2,86% 

8 OPI 3 8,57% 

9 Production 11 31,43% 

10 Reliability 1 2,86% 

11 TA 2 5,71% 

12 Total 35 100% 

 

a. Nilai Rata-rata Jawaban Responden 

Nilai rata-rata merupakan nilai atau besaran yang diperoleh dari hasil jumlah tiap 

data dibagi dengan banyaknya data. Nilai rata-rata terbesar tiap aspek adalah 5 sedang nilai 

rata-rata terkecil tiap aspek adalah 1. Nilai rata-rata aspek usability dapat diperoleh dengan 

rumus berikut : 
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X 
    

 

 n  n 

 

Gambar Grafik dibawah menunjukkan nilai rata-rata jawaban kuesioner bagian 

kedua terhadap sistem yang diuji berdasarkan aspek-aspek usability. 

 

Untuk hasil rata-rata tertinggi yaitu aspek ke 3 dengan nilai 4.59. Hal tersebut 

mencerminkan bahwa sistem membantu penyelesaian pekerjaan dengan cepat dan efisien. 

Rata-rata terendah terdapat pada aspek ke 4 dengan rata-rata sebesar 3.46 yang 

mencerminkan bahwa masih ada yang perlu ditingkatkan jika ada error user disediakan 

fasilitas feedback dan contact person yang harus dihubungi. 

 

b. Standar Deviasi 

Standar deviasi adalah ukuran penyimpangan data terhadap nilai rata-rata dalam 

proses analisis data pada suatu penelitian. Standar deviasi ini dihitung menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

Gambar 3. 24 Nilai Rata-Rata Jawaban Responden Per Aspek 



38  

Standard Dev per 
aspek 
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Dengan menggunakan rumus diatas maka hasil perhitungan nilai Standar Deviasi 

dapat dilihat pada grafik dibawah ini: 

 

 

Tingkat penyimpangan terbesar pada gambar diatas terdapat pada aspek kedua yaitu 

kemudahan dalam memahami dan mengakses menu, dengan nilai standar deviasi sebesar 

0.72. Dengan nilai 0.72 memiliki arti bahwa tingkat penyebaran data pada aspek ke 2 ini 

cukup jauh dari nilai rata-rata. Hal ini menggambarkan bahwa terdapat responden yang 

belum sepakat atau belum nyaman dengan system ini. Sedangkan tingkat penyimpangan 

terkecil terdapat pada aspek ke 3 yaitu sistem membantu penyelesaian pekerjaan dengan 

cepat dan efisien dengan nilai standar deviasi sebesar 0.49 yang artinya tingkat penyebaran 

data pada aspek yang mendekati rata-rata. Hal ini menggambarkan bahwa terdapat 

responden yang sepakat dengan fungsi sistem ini. 

 

3.3.3. Usability 

a. Usability per aspek dengan bobot sama 

Nilai usability per aspek dengan bobot sama diperoleh dengan melakukan 

perhitungan sebagai berikut: 

 

 

Gambar 3. 25 Usabillity Per Aspek Dengan Bobot Sama 
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Nilai 20 % pada rumus di atas memiliki arti bahwa dari 5 aspek pendukung usability, 

tiap aspek akan menyumbang 20% untuk nilai usability. Dengan demikian tiap aspek akan 

memiliki persentase yang sama rata yaitu 20% dan perhitungan persentase nilai total 

usability sistem sebesar 100%. 

 

Persentase usability pada gambar diatas diperoleh dengan cara membagi rata-rata 

yang telah didapat dengan 5 yang merupakan nilai maksimum dalam setiap aspek dan 

kemudian dikalikan 20%. Berdasarkan diagram persentase usability diatas, tampak bahwa 

nilai usability tertinggi ditempati oleh aspek ketiga yaitu Produktivitas optimal 

(Productivity) dengan nilai persentase 18.36. Sedang aspek keempat Minim kesalahan 

(Minimal error rates) menyumbang nilai usability terendah yaitu pada angka 13,83. 

 

b. Bobot per Aspek 

Bobot tiap aspek dihitung berdasarkan jumlah pernyataan tiap aspek dibagi dengan 

total pernyataan. Total seluruh pernyataan dalam penelitian ini ada 5 buah. 

Tabel 3. 7 Bobot per Aspek 

No Aspek 
Juml. 

Pertanyaan 
Bobot % 

1 Mudah dipelajari (Ease of learning) 2 20 

2 Mudah diingat (Recall) 2 20 

3 Produktivitas optimal (Productivity) 3 30 

4 Minim kesalahan (Minimal error rates) 1 10 

5 Kepuasan dan kenyamanan pengguna 

(High user satisfaction) 

2 20 

  10 100 

Gambar 3. 26 Usability Tes Berbobot 
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c. Usability per aspek dengan pembobotan 

Nilai usability per aspek dengan pembobotan diperoleh dengan melakukan 

perhitungan sebagai berikut: 

 

Keterangan : 

U = Usability 

Nilai maksimum tiap aspek : 5 

 

 

Nilai bobot % pada rumus di atas memiliki arti bahwa dari 5 aspek 

pendukung usability, tiap aspek akan memiliki nilai bobot yang berbeda 

berdasarkan jumlah pertanyaan tiap aspek. Dengan demikian perhitungan 

persentase nilai total usability sistem akan mencapai 100%. 

 

Gambar 3. 27 Persentase Usability Tes Berbobot 

 

 

Persentase usability pada gambar diatas diperoleh dengan cara membagi nilai 

rata- rata yang telah didapat (gambar 5.26) dengan 5 yang merupakan nilai 

maksimum dalam setiap aspek kemudian dikalikan dengan % bobot. Berdasarkan 

diagram persentase usability diatas, tampak bahwa nilai usability tertinggi 

ditempati oleh aspek ketiga yakni kepuasan dan kenyamanan pengguna (High user 
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satisfaction) dengan nilai persentase 27,54. Sedang untuk terendahnya disumbang 

aspek keempat yaitu Minim kesalahan (Minimal error rates) dengan nilai 6,91. 

d. Perbandingan Usability 

Nilai usability dengan bobot sama memiliki arti bahwa tiap aspek akan 

menyumbang nilai maksimum sebesar 20%. Kemudian nilai usability 

menggunakan bobot memiliki arti bahwa besarnya nilai usability tiap aspek 

dipengaruhi oleh banyaknya pertanyaan tiap aspek 

 

Tabel 3. 8 Perbandingan Usability 

Aspek Rata-rata 
Jawaban 

Bobot 
Sama 

Jumlah 
pertanyaan 

Bobot 
% 

1 4,27 17,09 2 17,09 

2 4,30 17,20 2 17,20 

3 4,59 18,36 3 27,54 

4 3,46 13,83 1 6,91 

5 4,23 16,91 2 16,91 

  83,39  85,66 

 

Dari tabel diatas menunjukkan bahwa nilai total usability sistem dengan 

bobot sama bernilai 83,39 % berbeda namun tidak signifikan dengan nilai total 

usability sistem tes menggunakan bobot yakni 85,66 7%. Berbeda yang dimaksud 

adalah terdapat selisih antara nilai dengan bobot sama dengan nilai usability 

menggunakan bobot yakni bernilai 2.27 %. 
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 BAB IV 

REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG 

 

4.1. Relevansi Akademik 

Selama menjalani perkuliahan di Program Studi Informatika, Fakultas 

Teknologi Industri, Universitas Islam Indonesia, penulis mendapatkan berbagai 

teori dan materi yang relevan dengan peran sebagai UI/UX Designer selama 

magang. Materi-materi tersebut mencakup prinsip-prinsip interaksi manusia dan 

komputer (Human-Computer Interaction), metodologi penelitian pengguna, serta 

penggunaan alat bantu desain. Semua pengetahuan ini memberikan dasar yang kuat 

untuk menerapkan metode User-Centered Design (UCD) selama proses magang. 

Teori-teori yang telah dipelajari selama perkuliahan diaplikasikan pada 

proyek magang. Dalam tahapan Empathize pada UCD, penulis memanfaatkan 

metode penelitian seperti wawancara, survei, dan observasi untuk memahami 

kebutuhan dan permasalahan pengguna. Data yang diperoleh kemudian dianalisis 

pada tahap Define untuk merumuskan masalah yang spesifik dan menyusun 

kebutuhan desain antarmuka. Selanjutnya, pada tahap Ideate, penulis 

menggunakan alat bantu seperti Figma untuk menghasilkan wireframe dan 

prototype sebagai solusi awal atas kebutuhan pengguna. 

Tahap Prototype dan Tes juga sejalan dengan pembelajaran tentang usability 

testing di perkuliahan. Penulis melaksanakan pengujian prototipe dengan pengguna 

untuk mengevaluasi sejauh mana desain memenuhi kebutuhan mereka, serta 

melakukan iterasi berdasarkan umpan balik yang diterima. Penerapan tahapan ini 

memastikan bahwa desain yang dihasilkan sesuai dengan prinsip user-centered dan 

dapat meningkatkan pengalaman pengguna secara signifikan. 

Selain itu, konsep Human-Computer Interaction (HCI) yang diperoleh saat 

kuliah membantu penulis dalam memahami bagaimana elemen visual dan tata 

letak dapat mepengaruhi interaksi pengguna. Materi mengenai heuristik desain dan 

usability principles juga diaplikasikan secara nyata dalam memastikan desain yang 

dihasilkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga fungsional dan mudah 

digunakan. 
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Relevansi antara teori yang diperoleh selama kuliah dan pelaksanaan magang 

ini memberikan penulis pemahaman lebih mendalam tentang pentingnya 

penerapan pendekatan sistematis seperti UCD dalam menyelesaikan permasalahan 

desain di dunia nyata. Hal ini sekaligus memperkaya kompetensi penulis dalam 

bidang UI/UX untuk menghadapi tantangan profesional di masa mendatang. 

 

4.2. Manfaat Magang 

Manfaat magang pada PT. Kilang Pertamina Internasional (PT KPI) Refinery 

Unit V (RU V) Balikpapan memberikan banyak manfaat bagi penulis yaitu: 

● Pengalaman Kerja: Penulis mendapatkan kesempatan untuk merasakan 

lingkungan kerja nyata sehingga penulis dapat berkontribusi dalam beberapa 

proyek dan menerapkan ilmu yang telah diperoleh selama studi. 

● Mengembangkan Keterampilan Desain UI/UX: Dalam bimbingan para mentor 

IT Pertamina RU V, penulis dapat mengembangkan keterampilan khusus 

dalam bidang pengembangan perangkat lunak bagian designer UI/UX, dengan 

ini, penulis dapat memperluas pemahaman dalam dunia IT. 

● Berinteraksi dengan Profesional IT PT. Pertamina RU V: Penulis memiliki 

kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan para profesional IT yang 

memiliki keahlian dan pengalaman lebih luas dalam berbagai aspek 

pengembangan perangkat lunak. 

● Pemahaman dalam Operasional Perusahaan: Dengan penulis magang pada 

divisi IT Pertamina RU V Balikpapan dapat memberikan pemahaman 

mendalam tentang bagaimana Teknologi Informasi ( IT) mendukung 

operasional Perusahaan.Penulis juga dapat melihat langsung bagaimana 

infrastruktur IT diintegrasikan dengan berbagai aspek bisnis. 

● Pengalaman Bergabung langsung dengan IT Perusahaan: Penulis memiliki 

kesempatan untuk terlibat langsung dalam tim IT Pertamina dan menjadi 

bagian dari tim yang fokus pada pengembangan aplikasi. 

● Pengembangan Soft Skills: Selain mengembangkan keterampilan tenis, penulis 

dapat mengembangkan soft skills yang dimiliki seperti kerja sama tim, 

komunikasi efektif, dan penyelesaian masalah. Hal ini adalah salah satu aspek 

penting untuk mencapai keberhasilan dalam dunia kerja. 
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● Kesempatan untuk ikut berkontribusi: Magang memberikan kesempatan bagi 

para penulis untuk ikut serta dalam proyek-proyek IT Pertamina RU V 

Balikpapan. 

● Pemahaman Industri Minyak dan Gas: Melalui magang di PT KPI RU V 

Balikpapan, penulis dapat memahami lebih dalam industri minyak dan gas 

serta peran IT dalam mendukung operasional. 

 

4.2.1. Kendala 

Keterbatasan akses pada aplikasi web perusahaan dikarenakan harus 

menggunakan jaringan intranet P_EnergizingYou sehingga menjadi kendala saat 

penulis ingin mengakses dari luar kantor. 

Pengalaman penulis yang masih terbatas dalam bidang UI/UX designer, 

menjadi salah satu kendala tambahan dalam pengembangan aplikasi e-OME. 

Sehingga dapat mempengaruhi kemampuan penulis dalam merancang antarmuka 

pengguna yang intuitif dan menarik serta sistem yang efisien. 

 

4.2.2. Hambatan 

Hambatan yang dihadapi penulis saat perencanaan aplikas e-Ome sesuai 

dengan kebutuhan pengguna.Proses ini melibatkan pengelolaan struktur, fitur, dan 

arsitektur aplikasi sehingga memerlukan pemahaman yang mendalam tentang 

kebutuhan pengguna dan aspek teknis aplikasi ini berjalan. 

 

4.2.3. Tantangan 

• Tantangan yang penulis hadapi yaitu mempertimbangkan kebutuhan pengguna 

dengan baik dan menerapkan prinsip desain yang efektif. 

• Mengintegrasi berbagai sistem dalam aplikasi e-ome dengan memastikan 

bahwa semua komponen yang ada pada e-ome dapat berinteraksi dengan 

mulus dan efisien. 
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 BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasar identifikasi dan hasil survey terhadap pengaplikasian sistem online 

Overall Effectiveness Metting dapat disimpulkan bahwa dengan adanya e-OME ini 

dapat mengatasi masalah perbedaan perhitungan OME setiap petugas atau PIC 

OME pada Intranet RU V. Hal ini diperkuat oleh hasil kuesioner terhadap 35 

responden, di mana 100% responden menyatakan bahwa mereka dapat mengakses 

situs dengan mudah, Bertambah dengan signifikan dibandingkan sebelum sistem 

dibangun yang hanya mencapai 48 %. Selain itu, hasil perhitungan usability 

terhadap sistem memiliki tingkat usability yang baik yaitu berkisar 83% - 86 % 

untuk semua pengguna. Secara keseluruhan, nilai total usability dengan bobot yang 

sama mencapai 83,39 %, Sedangkan nilai total usability dengan menggunakan 

bobot yaitu sebesar 85,66 %. 

Hasil survei menunjukkan bahwa sistem yang dibangun mudah diakses, mudah 

dipelajari, mudah diingat dan efektif dalam penggunaannya. Analisa perhitungan 

yang telah dilakukan menunjukkan bahwa nilai rata-rata jawaban responden 

sebagian besar berada pada kisaran 4.59 dengan batas terendah 3.46. Sementara 

itu, nilai rata-rata responden sebagian besar berada pada kisaran 4.0 dengan batas 

tertinggi 4.6 dan batas terendah 3.4. Dengan ini dapat dibuktikan bahwa e-OME 

secara umum diterima dengan baik oleh pengguna dan memenuhi aspek usability 

yang diharapkan pengguna. 

 

5.2 Saran 

Online penilaian OME yang dibangun sudah dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna terhadap kebutuhan standar penilaian efektivitas rapat, namun masih 

perlu beberapa penyempurnaan yaitu: 

1. Penambahan Grafik penilaian OME pada semua rapat dalam dashboard. 

2. Diharapkan sistem ini dapat dikembangkan untuk perhitungan efektivitas rapat 

di PT Pertamina Grup atau perusahaan lain. 
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