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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar Belakang 

Website Kolaborasi yang sebelumnya dibuat untuk Institut Teknologi dan 

Bisnis Palcomtech masih belum sepenuhnya selesai, dengan beberapa fitur yang 

belum tersedia, sehingga website belum dapat digunakan sesuai fungsinya. Selain 

itu, dari segi desain visual, website tersebut masih kurang merepresentasikan 

identitas visual kampus sebagai "Smart Campus" yang modern dan canggih. 

Tampilan website, termasuk tipografi, skema warna, dan tata letak elemen, perlu 

diubah agar lebih selaras dengan citra kampus yang telah dibangun. Perubahan 

skema warna untuk mencerminkan warna korporat kampus serta penggunaan 

tipografi yang lebih profesional dapat meningkatkan kesan formal dan berteknologi 

tinggi. Desain visual yang lebih menarik dan konsisten akan memperkuat 

pengalaman pengguna (UX) dengan memberikan kesan pertama yang positif serta 

meningkatkan keterlibatan pengguna. Berdasarkan pengamatan tersebut.  

Website kolaborasi Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech sebelumnya 

telah dikembangkan, namun proyek ini belum sepenuhnya selesai dan sejumlah 

fitur yang ada belum mendapatkan pembaruan yang memadai. Permasalahan utama 

yang dihadapi adalah kurangnya pembaruan pada fitur yang ada serta keterbatasan 

dalam fungsionalitas website, yang menghambat efektivitas kolaborasi antar 

pengguna. Untuk itu, penelitian ini bertujuan untuk melakukan redesain terhadap 

website kolaborasi tersebut sebagai solusi untuk memperbaiki masalah yang ada. 
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Redesain ini difokuskan pada peningkatan kualitas antarmuka, pengalaman 

pengguna, dan penambahan fitur-fitur baru yang relevan. Dengan demikian, 

diharapkan website kolaborasi PalComTech dapat lebih optimal, modern, dan 

fungsional dalam mendukung aktivitas institusi, serta memberikan panduan yang 

jelas bagi pengembang dalam mengembangkan dan memelihara website nantinya. 

Praktik Kerja Lapangan ini bertujuan untuk meredesain website Kolaborasi 

Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech, dengan fitur utama seperti Digihub 

Project, Digistore, Digihub training, dan Campus Hiring. Redesain ini diharapkan 

dapat meningkatkan fungsi website tersebut dan memberikan nilai tambah yang 

signifikan bagi mahasiswa dan alumni.  

Digihub Project merupkan fitur yang berfungsi menyalurkan project dari 

Dunia Industri dan Dunia Kerja ke mahasiswa dan alumni Institut Teknologi dan 

Bisnis Palcomtech. Digihub berfungsi Store, sebagai etalase untuk menampilkan 

produk unggulan dan showcase karya mahasiswa, Digihub Training, yang 

menyediakan layanan pelatihan bagi mahasiswa, alumni, serta Iduka, dan Campus 

Hiring, yang berfungsi sebagai platform untuk mencocokkan kebutuhan talenta 

digital dari perusahaan dengan mahasiswa.  

Maka dari itu, penulis memberikan solusi untuk melakukan Redesain 

website  kolaborasi dengan tujuan membantu pengembang menyelesaikan website 

kolaborasi dengan acuan desain yang telah dibuat. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, maka penulis membuat laporan Praktik Kerja Lapangan (PKL) dengan 

judul “Redesain Website Kolaborasi Institu Teknologi dan Bisnis Palcomtech”. 

1.1  Ruang Lingkup PKL 
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Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya, 

maka penulis menjabarkan ruang lingkup agar poin-poin yang ingin 

disampaikan tidak melabar, sebagai berikut:   

1. Redesain website yang dilakukan adalah tampilan antar muka yang 

merepresentasikan penggunaan website yang berfokus pada tata letak, 

skema warna dan tipografi yang sesuai dengan identitas visual Institut 

Teknologi dan Bisnis Palcomtech.  

2. Melakukan integrasi fitur utama: 

• Digihub Project: Menyediakan wadah bagi proyek industri yang 

melibatkan mahasiswa dan alumni; 

• Digihub Store: Menampilkan karya mahasiswa dalam bentuk 

showcase digital; 

• Digihub Training: Menyediakan program pelatihan bagi 

mahasiswa, alumni, dan mitra industri; 

• Campus Hiring: Menghubungkan perusahaan dengan mahasiswa 

atau alumni yang sesuai. 

3. Menggunakan model flowchart untuk menggambarkan proses dan 

pihak-pihak yang terlibat dalam penggunaan website.  

4. Mengimplementasikan metode pengujian fungsionalitas untuk 

memastikan setiap fitur berjalan sesuai dengan kebutuhan dan dapat 

diakses dengan lancar oleh pengguna. 

5. Tools yang digunakan untuk melakukan re-design ini yaitu aplikasi 

Figma. 
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1.2   Tujuan dan Manfaat PKL 

1.3.1   Tujuan 

Tujuan dari Praktik Kerja Lapangan ini adalah redesain website kolaborasi 

Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech  

1.3.2   Manfaat 

Adapun manfaat yang didapat dalam melakukan Redesain terhadap website 

kolaborasi yang penulis jabarkan adalah sebagai berikut:  

1.3.2.1 Manfaat Bagi Mahasiswa 

1) Memudahkan mahasiswa dan alumni dalam mengakses informasi proyek, 

pelatihan, dan lowongan kerja yang sesuai dengan minat mereka. 

2) Meningkatkan keterampilan digital melalui pelatihan yang ditawarkan dalam 

platform, mendukung kesiapan kerja. 

3) Memperluas peluang kolaborasi dengan industri melalui Digihub Project dan 

Campus Hiring. 

1.3.2.2 Manfaat Bagi PerusahaanTempat PKL 

1) Meningkatkan fungsi dan fitur yang ada, sehingga website Palcomtech dapat 

lebih efektif sebagai platform kolaborasi antara kampus dan industri. 

Penambahan fitur-fitur seperti Digihub, Digistore, Digitraining, dan Campus 

Hiring akan memberikan nilai tambah bagi mahasiswa, alumni, dan mitra 

industri.  

2) Redesain website ini akan memastikan bahwa website kolaborasi memiliki 
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keselarasan desain dengan website utama Palcomtech, terutama dalam hal 

penggunaan warna putih yang sesuai dengan identitas visual Palcomtech. 

 

1.3.2.3 Manfaat Bagi Akademik 

1) Memperkuat citra institusi sebagai Smart Campus yang berbasis teknologi dan 

kolaborasi digital. 

2) Menyediakan fasilitas yang mendukung interaksi dan kolaborasi antara 

mahasiswa, alumni, dan dunia industri, membantu membangun jaringan yang 

bermanfaat bagi semua pihak. 

3) Meningkatkan kualitas layanan kemahasiswaan dan pengelolaan informasi 

dengan sistem yang lebih terstruktur dan terpadu. 

 

1.3   Tempat dan Waktu Pelaksanaan PKL 

1.4.1  Tempat PKL 

Kegiatan Praktik Kerja Lapangan (PKL) dilaksanakan pada Divisi 

Kemahasiswaan Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech. Divisi ini dipilih karena 

berperan langsung dalam pengelolaan dan pemeliharaan website kampus, sehingga 

sesuai dengan fokus kegiatan PKL, yaitu meredesain website kolaborasi untuk 

mendukung kebutuhan mahasiswa, alumni, dan mitra industri. Institut Teknologi 

dan Bisnis Palcomtech beralamat di Jalan Jendral Basuki Rachmat No.5 Kelurahan 

Ilir D II, Kecamatan Ilir Timur I, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30151. 

1.4.2  Waktu PKL 

PKL ini dilaksanakan selama satu bulan, terhitung dari tanggal 1 Agustus 

hingga 30 Agustus 2024. Kegiatan berlangsung setiap hari Senin hingga Jumat, 
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dengan jam operasional mulai pukul 07.30 hingga 16.30 WIB. 

 

 

 

1.4     Teknik Pengumpulan Data 

1.5.1  Observasi 

 Observasi merupakan bagian inti dari kegiatan pembelajaran berbasis 

kontekstual (Syahroni, 2020). Penulis melakukan observasi langsung terhadap 

website kolaborasi yang ada, mencakup struktur tampilan, navigasi, dan fungsi fitur 

yang tersedia. Observasi ini bertujuan untuk memahami kelemahan desain yang ada 

dan mengidentifikasi kebutuhan pengguna yang perlu diperbaiki dalam redesain. 

Observasi juga dilakukan terhadap penggunaan website oleh mahasiswa dan alumni 

untuk mendapatkan insight terkait pengalaman pengguna (user experience) secara 

nyata. 

1.5.2 Wawancara 

Teknik wawancara adalah teknik komunikasi antara dua pihak atau lebih di 

mana salah satu pihak, yang biasanya disebut pewawancara, mengajukan 

pertanyaan kepada pihak lain, yang disebut narasumber atau responden, untuk 

memperoleh informasi, pandangan, atau data tertentu. (Lourenza Nursabella & 

Astriani, 2023).  

Wawancara dilakukan dengan Pusat Karir Institut Teknologi dan Bisnis 

Palcomtech yaitu bapak Yarza Aprizal, S.Kom., M.Kom. dan ibu Azalia 

Mawardani, S.DS., M.M. yang menghasilka kesimpulan bahwa tujuan utama dari 

meredesain website kolaborasi yang terdahulu yaitu melengkapi  fitur-fitur yang 

belum tersedia di website kolaborasi yang sebelumnya, dengan menambahkan fitur 
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yang sesuai dengan roadmap antara lain: 

a. Digihub: Halaman yang menampilkan proyek-proyek kolaborasi antara 

kampus dan industri, memungkinkan mahasiswa atau alumni untuk 

berpartisipasi dalam proyek yang relevan. 

b. Digistore: Halaman showcase digital yang menampilkan karya mahasiswa 

dan alumni, yang dapat dieksplorasi oleh pengguna atau mitra industri. 

c. Digitraining: Halaman yang berisi daftar program pelatihan untuk 

meningkatkan keterampilan mahasiswa, alumni, dan mitra industri. 

d. Campus Hiring: Halaman yang menampilkan lowongan kerja dari berbagai 

perusahaan, memungkinkan mahasiswa atau alumni untuk melamar 

pekerjaan yang sesuai. 

Selain itu, Penggunaan warna harus sesuai dengan warna identitas Institut 

Teknologi Dan Bisnis Palcomtech, sebelumya website kolaborasi menggunakan 

warna utama hijau dan putih disesuaikan menjadi biru dan putih. Hal ini dilakukan 

agar menciptakan kesan konsisten dan keselarasan dalam keseluruhan desain. 

1.5.3  Studi Pustaka 

Studi pustaka adalah kegiatan penelitian untuk mengkaji beberapa teori yang 

bersumber pada referensi ilmiah, seperti skripsi, atau artikel yang termuat pada 

jurnal penelitian (Setiawan et al., 2023).  

Penulis melakukan studi pustaka dengan membaca literatur terkait desain 

antarmuka pengguna, pengalaman pengguna, dan pengembangan website berbasis 

kolaborasi. Studi ini memberikan landasan teoritis dalam perancangan desain 

website serta membantu memahami praktik-praktik terbaik dalam meningkatkan 
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interaksi pengguna melalui antarmuka yang efektif dan efisien. 

1.5.4  Dokumentasi 

Dokumentasi  adalah  metode  pengumpulan  data,    sejumlah    besar    fakta    

dan    data    tersimpan   dalam   bahan   yang   terbentuk   dokumentasi.    Jadi    

dokumentasi    adalah    suatu    teknik    pengumpulan    data    yang    dilakukan   

oleh   seorang   peneliti   dalam   mencatat     dan     mengumpulkan     segala     

dokumen     yang     menyangkut     tentang     permasalahan yang diteliti (Arliman 

Gari, 2023). 

Dokumentasi yang diperoleh mencakup berbagai file yang memberikan 

gambaran jelas mengenai fitur-fitur baru yang akan ditambahkan pada website. File 

yang didapat berupa canva yang berisi penjelasan tentang penjelasan fitur yang 

akan ditambahkan. File Canva ini digunakan sebagai bahan referensi dan panduan 

dalam pengembangan desain dan fitur website, memberikan gambaran visual yang 

lebih jelas mengenai tujuan dan fungsi masing-masing fitur baru. 



9 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1     Landasan Teori 

2.1.1  Website 

Website adalah kumpulan halaman yang saling terhubung dan dapat diakses 

melalui internet, berisi berbagai informasi atau layanan yang ditujukan untuk 

pengguna di seluruh dunia. Menurut Suprapti, dkk (2022), website memberikan 

informasi yang dapat diakses secara global dan memungkinkan pengguna untuk 

melakukan interaksi secara digital melalui jaringan internet. Website dapat 

dibangun dengan tujuan beragam, termasuk edukasi, kolaborasi, dan bisnis, serta 

menjadi platform yang efektif dalam mendistribusikan informasi dan layanan 

secara cepat dan efisien. Untuk mendukung tujuan tersebut, pengembangan website 

melibatkan aspek desain, pemrograman, dan manajemen konten agar sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

 

2.1.2  UI (User Interface) dan UX (User Experience) 

 UI atau User Interface adalah tampilan visual dari sebuah aplikasi atau 

website yang terdiri dari elemen-elemen seperti tata letak, warna, ikon, dan 

tipografi, yang membantu pengguna berinteraksi dengan sistem. (Wiwesa, 2021), 

UI berperan dalam menciptakan antarmuka yang intuitif dan memudahkan 

pengguna dalam menavigasi website atau aplikasi. UX atau User Experience 

mengacu pada keseluruhan pengalaman pengguna saat menggunakan suatu produk 

atau sistem. UX mencakup kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan kepuasan 

yang dirasakan pengguna. Penelitian dalam bidang UI/UX bertujuan untuk 
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menciptakan antarmuka yang tidak hanya menarik secara visual tetapi juga 

fungsional, sehingga meningkatkan kenyamanan dan efektivitas interaksi 

pengguna. 

UI dan UX adalah dua konsep yang saling berhubungan, di mana UI fokus 

pada desain tampilan, sementara UX fokus pada pengalaman pengguna dalam 

menggunakan website atau aplikasi. Penerapan konsep UI/UX yang baik dalam 

redesain website bertujuan untuk memberikan navigasi yang mudah, informasi 

yang terstruktur, dan visual yang menarik sehingga meningkatkan pengalaman 

pengguna dan keterlibatan mereka dengan website. 

2.1.3    Figma 

Figma merupakan perangkat lunak berbasis web yang digunakan untuk 

desain antarmuka pengguna (UI) dan prototyping, memungkinkan kolaborasi tim 

secara real-time. Figma menyediakan berbagai fitur seperti tools untuk desain 

vektor, pembuatan layout, serta integrasi komponen interaktif yang mendukung 

pengembangan desain yang detail dan dinamis. Menurut dokumentasi resmi Figma, 

perangkat lunak ini dirancang untuk memudahkan proses desain dengan 

menyediakan lingkungan yang dapat diakses melalui browser, sehingga 

memungkinkan tim untuk bekerja bersama tanpa batasan perangkat. Dengan Figma, 

desainer dapat membuat prototipe yang interaktif dan membagikannya dengan tim 

pengembang atau stakeholder untuk mendapatkan umpan balik secara langsung. 

Figma juga mendukung pemakaian komponen berulang, yang sangat berguna 

dalam menjaga konsistensi desain pada setiap halaman website yang dirancang 

(Rully Pramudita et, dkk 2021). 
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2.1.4  Flowchart 

Flowchart adalah representasi grafis dari sebuah alur proses atau prosedur 

yang membantu dalam menganalisis dan mendesain sistem. Flowchart digunakan 

untuk menggambarkan langkah-langkah proses secara visual sehingga lebih mudah 

dipahami (Fauzi, 2020), flowchart mempermudah identifikasi dan analisis proses, 

memungkinkan pengguna untuk mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan 

atau penyederhanaan. Dalam pengembangan website, flowchart dapat membantu 

merencanakan struktur navigasi dan alur kerja yang jelas untuk fitur-fitur utama, 

seperti alur registrasi pengguna atau proses pencarian informasi. Dibawah ini 

merupakan tabel simbol flowchart, yang ditunjukan pada tabel 2.1 sebagai berikut:  

Tabel 2. 1 Simbol Flowchart 

No Simbol Fungsi Simbol 

1. 

 

Awal atau akhir suatu program 

(Prosedur). 

2.  

 

Proses input atau output terlepas dari 

jenis perangkat. 

3. 

 

Proses operasional computer. 

4. 

 

Untuk menunjukkan bahwa suatu kondisi 

tertentu mengarah pada dua kemungkinan, 

ya/tidak. 

5.  Koneksi penghubung proses ke proses lain pada 

halaman yang sama. 
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6.  Koneksi Penghubung dari satu proses ke 

proses lain di halaman lain. 

7. 

 

Mewakili ketentuan penyimpanan 

untuk diproses untuk memberikan awal 

harga. 

8. 

 

Input berasal dari  kartu atau output ditulis ke 

kartu. 

9 

 

Mencetak output dalam format dokumen  

Sumber : Jurnal Teknik Informatika, 20330044, 4–6. 

2.1.5  Wireframe 

Wireframe adalah representasi sketsa atau kerangka dari halaman-halaman 

website atau aplikasi yang menunjukkan penempatan elemen-elemen seperti menu, 

tombol, gambar, dan teks. Wireframe digunakan sebagai panduan visual dalam 

tahap awal perancangan, membantu tim desain dan pengembang untuk memahami 

tata letak dasar sebelum detail visual ditambahkan. Menurut Pratama dan Dewi 

(2019), wireframe merupakan langkah awal yang penting dalam proses desain, 

memungkinkan evaluasi tata letak dan navigasi serta mencegah perubahan besar 

pada tahap desain final. Dengan wireframe, desainer dan pengembang dapat 

merencanakan interaksi yang intuitif, sehingga meningkatkan efektivitas desain 

UI/UX (Billy Indra Irawan, 2022). 

 



13 

 

 

 

2.2     Gambaran Umum Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 

2.2.1   Sejarah Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech  

Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech merupakan Perguruan Tinggi 

Swasta yang berdidri tanggal 8 juni 2006 Berdasarkan Keputusan Menteri 

Pendidikan Nomor: 77/D/O/2006 tentang Alih Kelola Yayasan/Badan Hukum 

Penyelenggara dan Perubahan Nama Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan 

Komputer (STMIK) Mahameru Palembang yang diselenggarakan oleh Yayasan 

Pendidikan Siguntang Mahameru di Palembang menjadi Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK) PalComTech Palembang yang 

diselenggarakan oleh Yayasan Pendidikan PalComTech. Pada tanggal 21 April 

2022 Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia 

mengeluarkan Surat Keputusan Nomor: 280/E/O/2022 tentang Izin Penggabungan 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika Dan Komputer Palcomtech Palembang Di 

Kota Palembang Dan Politeknik  Palcomtech Palembang Di Kota Palembang 

Menjadi Institut Teknologi Dan Bisnis Palcomtech Di Kota Palembang Provinsi 

Sumatera Selatan Yang Diselenggarakan Oleh Yayasan Pendidikan Palcomtech, 

dengan tiga program studi sarjana yang dimiliki Institut Teknologi dan Bisnis 

Palcomtech yakni: Informatika, Sistem Informasi, dan Bisnis Digital. 

2.2.2  Visi Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech  

Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech menjadi perguruan tinggi 

berprestasi yang berwawasan global, Dengan penjabaran visi sebagai berikut:  

1. Berprestasi bermakna perguruan tinggi, dosen dan mahasiswa yang 

mendapat prestasi atau pengakuan ditingkat nasional dan atau 

internasional; 
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2. Wawasan global bermakna bergabung dan atau menggunakan referensi 

pengetahuan yang bersumber dari komunitas global yang kompeten dan 

diakui. 

2.2.3 Misi Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 

Melaksanakan kegiatan tridarma perguruan tinggi yang bermutu dan 

berwawasan global, serta menghasilkan lulusan yang berprestasi dan berbudi 

pekerti luhur. 

2.2.4 Struktur Organisasi  

Berikut ini adalah gambaran struktur organisasi yang ada di Institut Teknologi 

dan Bisnis Palcometch, seperti ditunjukkan pada gambar 2.1:  

 
Sumber : Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 

Gambar 2. 1 Struktur Organisasi 

 

2.2.5 Uraian Tugas dan Wewenang  

Berdasarkan data yang telah didapat penulis selama Praktik Kerja 

Lapangan di Perpustakaan Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 
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Palembang, Berikut ini uraian tugas wewenang: 

1. Rektor Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 

• Memegang wewenang dan memikul tanggung jawab tertinggi 

terhadap seluruh kegiatan Institut Teknologi dan Bisnis 

PalComTech, baik yang bersifat strategis, teknis maupun 

administratif. 

• Melaksanakan fungsi pimpinan yang meliputi perencanaan, 

pembuatan keputusan, melakukan koordinasi, pengarahan, 

pengendalian dan pengawasan, serta penyempurnaan pelaksanaan 

tugas untuk mencapai seluruh tujuan Institut Teknologi dan Bisnis 

PalComTech. 

2. Senat  

• Merumuskan kebijakan akademik dan pengembangan Institut 

Teknologi dan Bisnis PalComTech. 

• Merumuskan kebijakan penilaian prestasi dan kecakapan akademik 

serta kepribadian sivitas akademika. 

• Memberikan pertimbangan terhadap ketentuan akademik yang 

disusun oleh Rektor mengenai hal-hal sebagai berikut:  

a. Kurikulum program studi;  

b. Persyaratan akademik untuk pemberian gelar akademik;  

c. Persyaratan akademik untuk pemberian penghargaan akademik. 

3. Wakil Rektor I  

• Membantu menyusun rencana strategis, rencana kerja dan 
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anggaran tahun Institut Teknologi dan Bisnis PalComTech bidang 

akademik, penelitian dan pengabdian masyarakat. 

• Menyusun perencanaan, menyelenggarakan, mengembangkan dan 

melakukan evaluasi kebijakan, kegiatan beserta anggaran bidang 

akademik, penelitian dan pengabdian masyarakat. 

• Menyusun perencanaan, menyelenggarakan, mengembangkan dan 

melakukan evaluasi kebijakan di bidang sumber daya manusia 

yang berkaitan dengan pengembangan kualitas Tri Dharma 

Perguruan Tinggi. 

4. Wakil Rektor II 

• Merencanakan, melaksanakan, memonitor, dan mengevaluasi 

kegiatan administrasi akademik dan kemahasiswaan. 

• Melaksanakan agenda akademik yang telah disusun di tingkat 

program studi dan institusi, antara lain:  

a. Menyelenggarakan pendaftaran rencana belajar mahasiswa 

(KRS);  

b. Menyelenggarakan administrasi perkuliahan; 

c. Menyelenggarakan administrasi Yudisium;  

d. Mengelola kelancaran operasi sarana pembelajaran sampai 

dengan presensi;  

e. Melakukan koordinasi dengan divisi lain untuk kelancaran 

perkuliahan, praktikum sampai dengan ujian-ujian. 

• Mengelola pedoman-pedoman operasional akademik. 
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• Mengelola penerbitan dokumen akademik yang berkekuatan 

hukum. 

5. UPT-PPM 

• Merencanakan dan mengarahkan penelitian Perguruan Tinggi 

untuk kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni, 

berwawasan global dan bermanfaat bagi kesejahteraan umat 

manusia untuk mengangkat citra Perguruan Tinggi. 

• Meningkatkan mutu Penelitian secara berkelanjutan melalui 

program penelitian unggulan perguruan tinggi  bertaraf  regional 

dan nasional. 

• Membuat program pengembangan penelitian dan pengabdian 

masyarakat pada ilmu pengetahuan dan teknologi tertentu untuk 

menunjang pengembangan sistem pendidikan dan pengembangan 

Perguruan Tinggi dengan konsep 21’s century. 

6. Ketua Program Studi  

• Merencanakan, mengevaluasi, dan mengembangkan program 

studi.  

• Merencanakan, mengevaluasi, dan mengembangkan kurikulum 

(struktur mata kuliah, bahan ajar dan RPS) sesuai program 

studinya.  

• Menetapkan status/kondisi mahasiswa setiap semester.  

• Menyusun distribusi dosen pengampu mata kuliah (termasuk 

praktikum).  
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• Bertanggung jawab terhadap penjadwalan kuliah setiap semester.  

• Monev proses belajar mengajar tiap program studi sesuai dengan 

konsep 21st century. 
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BAB III 

PEMBAHASAN 

3.1    Hasil Pengamatan  

Website kolaborasi yang telah dibuat sebelumnya masih belum 100% selesai 

dan fitur-fitur yang ada masih belum tersedia hal ini menyebabkan website belum 

dapat digunakan sebagai mana mestinya. Website sebelumnya dapat dilihat pada 

link berikut https://kolaborasi.palcomtech.ac.id/. 

Selain itu, dari segi desain visual, website saat ini masih kurang 

merepresentasikan identitas visual Institut Teknologi dan Bisnis Palcomtech 

sebagai "Smart Campus" yang modern dan canggih. Pengamatan ini menunjukkan 

bahwa tampilan website, termasuk aspek tipografi, skema warna, dan tata letak 

elemen, perlu diubah agar lebih selaras dengan citra kampus yang inovatif. Skema 

warna yang mencerminkan warna korporat kampus serta tipografi yang lebih 

profesional dapat meningkatkan kesan formal dan berteknologi tinggi, yang 

merupakan salah satu nilai unggulan kampus. Desain visual yang lebih menarik dan 

konsisten juga akan memperkuat pengalaman pengguna (User Experience/UX) 

dengan memberikan kesan pertama yang positif dan meningkatkan keterlibatan 

pengguna saat menjelajahi website. 

3.1.1 Flowchart Penggunaan Website Kolaborasi  

Flowchart ini berfungsi sebagai panduan bagi pengguna dalam memahami 

tahapan-tahapan navigasi yang tersedia di website, mulai dari pertama kali 

mengakses halaman utama hingga memilih dan berinteraksi dengan berbagai fitur 

https://kolaborasi.palcomtech.ac.id/
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penting. Setiap langkah dalam flowchart dirancang untuk memberikan kemudahan 

dan kejelasan bagi pengguna dalam menjelajahi fitur-fitur utama seperti Digihub, 

Digistore, Digitraining, dan Campus Hiring. 

1. Flowchart Digihub 

Flowchart dibawah ini merupakan alur dari sistem yang digunakan ketika 

mengakses menu digihub atau bisa dilihat Gambar 3.1. 

 

Gambar 3. 1 Flowchart Digihub 

 Gambar 3.1 Flowchart ketika mengkases menu digihub yaitu sebagai berikut : 

1. Dimulai  ketika mengakses website kolaborasi 

2. Lalu menampilkan halaman home, dan memilih menu digihub 

3. Lalu menampilkan menu digihub 
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2. Flowchart Digistore 

Flowchart dibawah ini merupakan alur dari sistem yang digunakan ketika 

mengakses menu digistore atau bisa dilihat Gambar 3.2 

 

Gambar 3. 2 Flowchart Digistore 

Gambar 3.2 Flowchart ketika mengkases menu digistore yaitu sebagai berikut : 

1. Dimulai  ketika mengakses website kolaborasi 

2. Lalu menampilkan halaman home, dan memilih menu digistore 

3. Lalu menampilkan menu digistote 
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3. Flowchart Digitraining 

Flowchart dibawah ini merupakan alur dari sistem yang digunakan ketika 

mengakses menu digitraining atau bisa dilihat Gambar 3.3 

 

Gambar 3.3 Flowchart Digitraining 

Gambar 3.3 Flowchart ketika mengkases menu digitraining yaitu sebagai berikut : 

1. Dimulai  ketika mengakses website kolaborasi 

2. Lalu menampilkan halaman home, dan memilih menu digitraining 

3. Lalu menampilkan menu digitraining 
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4. Flowchart Campus Hiring 

Flowchart dibawah ini merupakan alur dari sistem yang digunakan ketika 

mengakses menu campus hiring atau bisa dilihat Gambar 3.1 

 

Gambar 3. 4 Flowchart Campus Hiring 

   Gambar 3.4 Flowchart ketika mengkases menu campus hiring yaitu sebagai berikut  

1. Dimulai  ketika mengakses website kolaborasi 

2. Lalu menampilkan halaman home, dan memilih menu campus hiring 

3. Lalu menampilkan menu campus hiring 

 

3.2  Evaluasi dan Pembahasan  

Evaluasi dan pembahasan terhadap redesain website kolaborasi Institut 
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Teknologi dan Bisnis Palcomtech menunjukkan bahwa implementasi ini berhasil 

memenuhi tujuan utamanya, yakni menyediakan tampilan yang intuitif dan sesuai 

dengan identitas visual kampus, serta meningkatkan kenyamanan navigasi bagi 

mahasiswa, alumni, dan mitra industri. Fitur-fitur utama seperti Digihub Project, 

Digihub Store, Digihub Training, dan Campus Hiring telah terintegrasi dengan 

baik, dengan hasil uji fungsionalitas menunjukkan kinerja optimal meskipun masih 

ada ruang untuk peningkatan pada aspek kecepatan akses dan tampilan seluler. 

Pengalaman pengguna menunjukkan peningkatan yang signifikan, terutama dalam 

kemudahan akses informasi mengenai peluang kerja dan pelatihan. Namun, 

beberapa masukan terkait perlunya panduan fitur baru diharapkan dapat 

mempermudah pengguna yang kurang familiar dengan teknologi digital. Redesain 

ini juga sukses menjawab kebutuhan stakeholder, terbukti dari antusiasme 

mahasiswa dan perusahaan dalam memanfaatkan fitur kolaboratif seperti Campus 

Hiring dan Digihub ProjectPerancangan Wireframe. 

Perancangan wireframe dibuat bertujuan untuk membantu dalam menyusun 

alur pengguna (User Flow), pembuatan sketsa awal, dan penataan element. Pada 

tahapan ini dibuatlah wireframing berdasarkan hasil data yang telah dikumpulkan, 

adapun fitur yang digunakan di dalam website  kolaborasi  

1. Sign Up : Pada halaman ini terdapat dua bagian yaitu halaman pertama 

menentuka pengguna dapat dilihat pada gambar 3.2 untuk mendaftar 

sebagai mahasiswa, induka atau umum, halaman kedua berisi formulir 

pendaftaran dapat dilihat gambar 3.3. 
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Gambar 3. 5 Wireframe Halaman Awal Sign Up 

 

Gambar 3. 6 Wireframe halaman Sign Up 
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2. Sign In : Halaman ini berfungsi pengguna melakukan Sign In. 

 

Gambar 3. 7 Wireframe halaman Sign In 

3. Halaman home page : halaman ini adah tampilan awal yang pertama kali dibuka, 

pada halaman ini berisi informasi singkat tentang menu lainnya. 

 

Gambar 3. 8 Wireframe halaman Home 
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4. Digihub Project : Berfungsi untuk menampilkan informasi tentang project 

yang dapat di ambil oleh iduka. 

 

Gambar 3. 9 Wireframe halaman Digihub Project 

5. Digihub Store : Berfungsi untuk menampilkan showcase karya unggulan 

mahasiswa dan etalase penjulan produk. 

 

Gambar 3. 10 Wireframe halaman Digihub Store 
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6. Digihub Training : Bergungsi untuk memberikan informasi-informasi 

pelatihan yaitu pelatihan IOT, AI dan Web Development. 

 

Gambar 3. 11 Wireframe Digital Training 

7. Campus Hiring : Berfungsi untuk menampilkan informasi lowongan 

pekerjaan kepada mahasiswa dan alumni. 

 

Gambar 3. 12 Wireframe halaman Campus Hiring 
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2.2.6   Implementasi Rancangan Design UI/UX 

2.2.6.1 Halaman Landing Page 

Halaman Landing Page dirancang sebagai pintu masuk utama yang 

mencerminkan identitas visual kampus serta menjelaskan tujuan dan keunggulan 

website ini. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat ringkasan fitur utama seperti 

Digihub, Digistore, Digitraining, dan Campus Hiring. Halaman ini juga memiliki 

tombol navigasi yang menonjol seperti "Daftar Sekarang" dan "Masuk" untuk 

mempermudah pengguna baru dan lama mengakses website. Desain Landing Page 

menampilkan visual yang menarik dengan elemen interaktif, seperti slider atau 

video singkat yang menjelaskan fitur website 

 

Gambar 3. 13 Halaman Landing Page 

2.2.6.2 Halaman Sign Up 

Halaman Sign Up memungkinkan pengguna baru untuk mendaftar ke 

platform. Formulir pendaftaran memiliki desain sederhana namun profesional 

dengan isian yang mencakup nama, email, nomor telepon, dan kata sandi. Ada pula 
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opsi untuk pendaftaran cepat menggunakan akun Google atau LinkedIn guna 

mempercepat proses registrasi. Pengguna juga diberi informasi mengenai kebijakan 

privasi dan keamanan data pada halaman ini untuk membangun rasa aman saat 

bergabung dengan platform. 

Pada gambar 3.3 merupakan halaman awal Sign Up yang dimana penguna 

harus memilih terlebih dahulu mau Sign Up sebagai Mahasiswa atau Industri  

 

Gambar 3. 14 Tampilan Awal Sign Up 

Gambar 3.4 Merupakan halaman lanjutan ketika pengguna sudah memilih 

Sign Up  Sebagai mahasiswa atau indusri, pada halaman ini terdapat beberapa 

inputan yang harus di isi seperti nama, email, password dan ulangi password. 
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Gambar 3. 15 Halaman Sign Up 

 

2.2.6.3 Halaman Sign In 

 Halaman Sign In merupakan gerbang akses bagi pengguna yang sudah 

terdaftar. Desainnya menampilkan kotak masuk yang minimalis, dengan kolom 

untuk memasukkan email dan kata sandi, serta pilihan "Lupa Kata Sandi" yang 

mudah diakses jika pengguna memerlukan bantuan untuk memulihkan akses. Ada 

opsi login cepat seperti di halaman Sign Up, menggunakan Google atau LinkedIn. 

Desain ini mempertahankan tampilan yang bersih dan mudah dipahami agar 

pengguna dapat mengakses akun mereka dengan cepat. 
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Gambar 3. 16 Halaman Sign In 

2.2.6.4 Halaman Digihub 

Halaman Digihub adalah ruang untuk proyek-proyek kolaborasi antara 

industri dan komunitas kampus. Di halaman ini, pengguna dapat menelusuri 

proyek berdasarkan kategori atau industri, melihat detail proyek, persyaratan 

keterlibatan, dan timeline proyek tersebut. Setiap proyek menampilkan deskripsi 

lengkap, nama perusahaan atau mitra yang berkolaborasi, serta opsi untuk 

"Bergabung" atau "Pelajari Lebih Lanjut." Desain halaman ini dibuat informatif 

dan terstruktur, sehingga pengguna dapat dengan mudah memahami potensi setiap 

proyek yang ditawarkan. 
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Gambar 3. 17 Halaman Digihub 

3.2.1.6 Halaman Digistore 

Digistore menampilkan hasil karya mahasiswa dan alumni dalam format 

showcase digital. Halaman ini memiliki grid visual yang memudahkan pengguna 

menjelajahi berbagai produk, seperti aplikasi, desain, atau produk digital lainnya 

yang dipamerkan. Setiap produk memiliki kartu deskripsi singkat, termasuk nama 

produk, kategori, dan tombol “Detail” untuk informasi lebih lanjut. Halaman ini 

juga dilengkapi dengan filter pencarian berdasarkan kategori atau popularitas 

produk. Desain Digistore mengutamakan tampilan visual yang menarik dengan 

penekanan pada hasil karya pengguna. 
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Gambar 3. 18 Halaman Digistore 

2.2.6.5 Halaman Digitraining 

Digitraining merupakan platform untuk pelatihan dan pengembangan 

kompetensi bagi mahasiswa, alumni, dan mitra industri. Pengguna dapat 

menelusuri berbagai program pelatihan, melihat deskripsi singkat, durasi, jadwal, 

dan biaya (jika ada). Setiap pelatihan menampilkan informasi tentang topik, 

instruktur, dan sertifikasi yang didapatkan setelah menyelesaikan pelatihan. 

Desain halaman ini sederhana namun informatif, dengan fokus pada kemudahan 

navigasi untuk menemukan dan mendaftar pelatihan yang diinginkan. 
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Gambar 3. 19 Halaman Digitraining 

 

Gambar 3. 20 Halaman Detail Digitraining 

2.2.6.6 Halaman Campus Hiring 

Halaman Campus Hiring dirancang untuk menghubungkan perusahaan 

dengan mahasiswa dan alumni yang memiliki keterampilan relevan. Di halaman 

ini, perusahaan dapat memposting lowongan pekerjaan yang kemudian dapat 
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diakses oleh mahasiswa dan alumni. Setiap lowongan memiliki rincian lengkap, 

termasuk deskripsi pekerjaan, persyaratan, lokasi, dan opsi "Lamar Sekarang." 

Pengguna dapat menelusuri lowongan berdasarkan kategori, industri, atau 

perusahaan tertentu. Desain halaman ini terstruktur dengan fokus pada kenyamanan 

pencarian, memungkinkan pengguna untuk menemukan lowongan yang sesuai 

dengan keterampilan mereka. 

 

Gambar 3. 21 Halaman Campus Hiring 

2.2.6.7 Pengujian Rancangan Website  

Pengujian ini mencakup skema pengujian untuk memastikan setiap elemen 

dan fitur berfungsi sesuai dengan perancangan awal, hasil yang diharapkan dari 

setiap pengujian, serta keterangan mengenai keberhasilan atau kendala yang 

ditemukan selama proses pengujian. Tabel ini memberikan gambaran rinci 

mengenai performa setiap halaman dan komponen utama dalam memenuhi 

kebutuhan pengguna. Pengujian ini menggunakan metode pengujian BlackBox 



37 

 

 

 

Tabel 3. 1 Pengujian Rancangan Website 

No Halaman Skema Pengujian Hasil yang 

Diharapkan 

Keterangan 

1 Landing Page Memeriksa apakah 

semua elemen 

utama, seperti 

menu navigasi, 

tombol 

daftar/masuk, dan 

informasi fitur, 

tampil lengkap dan 

berfungsi sesuai 

peruntukannya 

Semua elemen 

tampil dan 

dapat diklik 

untuk 

mengarahkan 

pengguna ke 

halaman tujuan 

tanpa 

kesalahan 

Semua elemen 

bekerja sesuai 

harapan 

2 Sign Up Menguji input data 

pengguna baru 

(nama, email, 

nomor telepon, 

kata sandi) serta 

validasi input, 

termasuk 

pemberitahuan jika 

ada data yang tidak 

sesuai 

Data pengguna 

baru berhasil 

disimpan, 

notifikasi 

sukses muncul, 

dan validasi 

bekerja dengan 

benar 

Pendaftaran 

dapat 

dilakukan 

dengan lancar 

3 Sign In Memverifikasi 

akses pengguna 

Pengguna 

dapat login 

Sistem login 

berfungsi 
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dengan email dan 

kata sandi, serta 

menampilkan 

notifikasi jika 

email atau kata 

sandi salah 

dengan benar 

dan diarahkan 

ke Dashboard; 

muncul 

notifikasi jika 

data salah 

sesuai harapan 

4 Dashboard Memastikan 

informasi 

pengguna (profil, 

aktivitas, 

notifikasi) dan 

shortcut fitur 

utama tampil 

sesuai kebutuhan 

Informasi dan 

shortcut fitur 

utama tampil 

sesuai dengan 

data pengguna 

Semua 

informasi 

tampil sesuai 

kebutuhan 

pengguna 

5 Digihub Menguji tampilan 

daftar proyek, 

pembukaan detail 

proyek, dan 

pengajuan 

partisipasi dalam 

proyek yang 

diinginkan 

Daftar proyek 

tampil, detail 

proyek dapat 

dibuka, dan 

tombol 

"Bergabung" 

berfungsi jika 

pengguna 

memenuhi 

syarat 

Tampilan dan 

fungsi Digihub 

berjalan sesuai 

skenario 

6 Digistore Memeriksa Produk tampil Semua produk 
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tampilan etalase 

karya 

mahasiswa/alumni, 

filter pencarian, 

dan detail produk 

dalam grid 

visual, filter 

berfungsi, dan 

detail produk 

tampil sesuai 

data 

dapat 

ditampilkan 

dan difilter 

sesuai kategori 

7 Digitraining Menguji tampilan 

daftar pelatihan, 

deskripsi, dan 

pendaftaran 

pelatihan 

Semua 

pelatihan 

ditampilkan, 

deskripsi 

sesuai, dan 

pendaftaran 

dapat 

dilakukan 

Tampilan dan 

proses 

pendaftaran 

Digitraining 

berfungsi 

tanpa kendala 

8 Campus 

Hiring 

Memeriksa 

Halaman Campus 

Hiring memiliki 

tampilan gambar 

lowongan 

pekerjaan, 

deskripsi 

pekerjaan, 

persyaratan, lokasi, 

dan opsi lamar 

sekarang.  

Informasi yang 

ditampilkan 

sesuai dengan 

kebutuhan. 

Semua 

element sudah 

sesuai tanpa 

ada kendala 
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BAB IV 

PENUTUPAN 

3.2 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa redesain website kolaborasi Institut Teknologi dan Bisnis 

PalComTech berhasil mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Proses redesain ini 

telah memperbaiki tampilan visual website, menyelaraskannya dengan identitas 

kampus sebagai "Smart Campus", serta meningkatkan pengalaman pengguna (UX) 

secara keseluruhan. Fitur-fitur utama seperti Digihub Project, Digistore, Digihub 

Training, dan Campus Hiring berfungsi dengan baik dan memberikan manfaat yang 

signifikan bagi mahasiswa, alumni, dan mitra industri. Selain itu, pengujian black 

box menunjukkan bahwa semua elemen dan fitur pada setiap halaman berfungsi 

sesuai dengan rancangan, menyediakan informasi yang relevan, serta 

memungkinkan navigasi yang lancar dan responsif. Meskipun demikian, beberapa 

masukan terkait optimasi kecepatan akses dan navigasi pada perangkat seluler dapat 

menjadi bahan perbaikan di masa depan. Secara keseluruhan, redesain website ini 

telah berhasil meningkatkan fungsionalitas dan memberikan nilai tambah yang 

nyata bagi pengembang dan pengguna, serta mendukung kolaborasi yang lebih 

efektif antara institusi, mahasiswa, alumni, dan dunia industri. 

3.3 Saran 

Berdasarkan pengalaman yang didapat selama melaksanakan PKL, 

penulis memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Redesain ini belum di implementasikan sehingga membutuhkan 
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beberapa revisi yang sesuai dengan roadmap Institut Teknologi dan 

Bisnis Palcomtech. 

2. Jadwal diskusi antar tim dan pengembang diharapkan memiliki jadwal 

yang lebih teratur sehingga proses diskusi dan pengerjaan mendapatkan 

hasil yang maksimal. 

3. Selain fokus pada desain, integrasi fitur yang lebih inovatif dan 

responsif terhadap kebutuhan mahasiswa dan alumni, seperti sistem 

pencocokan kerja yang lebih cerdas atau layanan pelatihan berbasis 

kecerdasan buatan, akan memberikan nilai tambah yang besar bagi 

website kolaborasi kampus. 
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