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ABSTRAK
Penelitian ini membahas perancangan dan implementasi antarmuka pengguna (UT)
dan pengalaman pengguna (UX) pada platform Virtual Job Exhibition dengan studi
kasus di PT PLN Icon Plus Jakarta. Meningkatnya kebutuhan akan media rekrutmen
digital yang interaktif, efisien, dan mudah diakses menjadi latar belakang utama dari
pengembangan platform ini. Keterbatasan pada job fair konvensional, seperti kendala
geografis dan waktu, memunculkan kebutuhan akan solusi berbasis digital yang

mampu menghubungkan pencari kerja dan perusahaan dalam satu ekosistem virtual.

Pendekatan User-Centered Design (UCD) diterapkan dalam proses perancangan
guna memastikan solusi yang dikembangkan berfokus pada kebutuhan dan
kenyamanan pengguna. Tahapan perancangannya meliputi analisis kebutuhan
pengguna, pembuatan user persona, perancangan prototipe, serta pengujian usability.
Beberapa fitur utama yang dikembangkan mencakup booth virtual, profil perusahaan
yang informatif, sistem pelamaran kerja daring, serta sesi presentasi dan diskusi secara
langsung. Prototipe UI/UX divisualisasikan secara interaktif menggunakan Figma,
sehingga memudahkan tim, khususnya Business Analyst, dalam menyampaikan

rancangan sistem kepada klien dan memfasilitasi proses validasi kebutuhan.

Hasil dari penelitian ini berupa prototipe high-fidelity yang menggambarkan
keseluruhan pengalaman pengguna dalam mengikuti Virtual Job Exhibition. Prototipe
ini mendukung proses komunikasi solusi, validasi kebutuhan pengguna, serta
penyelarasan ekspektasi antara pihak pengembang dan pemangku kepentingan.
Dengan pendekatan berbasis pengguna, platform ini diharapkan mampu meningkatkan
efektivitas dan kenyamanan proses rekrutmen digital bagi perusahaan maupun pencari

kerja.

Kata kunci; User Interface (Ul), User Experience (UX), Virtual Job Exhibition, User-
Centered Design, Figma.
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ABSTRACT
This study discusses the design and implementation of user interface (UI) and user
experience (UX) for a Virtual Job Exhibition platform, with a case study at PT PLN
Icon Plus Jakarta. The growing demand for interactive, efficient, and easily accessible
digital recruitment media serves as the main background for developing this platform.
Limitations of conventional job fairs, such as geographical and time constraints, have
created a need for digital solutions that can connect job seekers and companies within

a virtual ecosystem.

A User-Centered Design (UCD) approach is applied throughout the design process
to ensure that the solution focuses on the needs and comfort of users. The design stages
include user needs analysis, creation of user personas, prototyping, and usability
testing. Key features developed include virtual booths, informative company profiles,
online job application systems, as well as live presentation and discussion sessions. The
UI/UX prototype is interactively visualized using Figma, facilitating the team's
communication—particularly for Business Analysts—in delivering the system design

to clients and validating user requirements.

The final result of this study is a high-fidelity prototype that illustrates the entire
user experience of participating in a Virtual Job Exhibition. This prototype supports the
solution communication process, user requirement validation, and alignment of
expectations between developers and stakeholders. With a user-centered approach, the
platform is expected to enhance the effectiveness and convenience of the digital

recruitment process for both companies and job seekers.

Keywords; User Interface (UI), User Experience (UX), Virtual Job Exhibition, User-
Centered Design, Figma
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Bab 1

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam dunia kerja yang semakin kompetitif, akses terhadap informasi lowongan
pekerjaan yang sesuai dengan latar belakang dan keahlian individu menjadi tantangan
signifikan. Keterbatasan akses ini sering kali dialami oleh mereka yang tinggal di
daerah dengan konektivitas digital yang rendah, sehingga mempersempit peluang
mereka untuk mendapatkan pekerjaan yang sesuai. Di samping itu, jarak geografis
menjadi hambatan utama bagi individu untuk menghadiri acara rekrutmen fisik seperti
Job Exhibition. Mereka yang berdomisili jauh dari pusat kota atau tidak memiliki akses
transportasi yang memadai, kerap kali tidak dapat memanfaatkan kesempatan tersebut

secara optimal.

Selain kendala geografis, keterbatasan waktu dan ruang dalam penyelenggaraan
Job Exhibition fisik turut menjadi tantangan tersendiri. Acara semacam ini umumnya
memiliki durasi yang terbatas dan tidak mampu menampung jumlah peserta yang besar
secara efektif (Halim, 2022). Peserta sering kali mengalami antrean panjang serta
keterbatasan waktu interaksi dengan perusahaan, sehingga mengurangi efektivitas

partisipasi mereka.

Secara global, digitalisasi dalam sektor ketenagakerjaan menjadi tren yang terus
berkembang. Platform digital dinilai mampu mengurangi hambatan-hambatan
geografis dan temporal, serta memberikan akses yang lebih luas terhadap informasi
peluang kerja. Selain itu, desain pengalaman pengguna (User Experience/UX) yang
baik dalam platform rekrutmen daring terbukti meningkatkan keterlibatan dan

kepuasan pengguna.

Dalam konteks ini, PT PLN Icon Plus berperan sebagai mitra strategis dalam
pengembangan solusi digital tersebut. Dengan pengalaman dalam pengelolaan
infrastruktur Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), perusahaan ini dapat

menyediakan dukungan teknologi yang andal untuk memastikan performa platform



yang optimal. Kolaborasi dengan penyedia layanan pengembangan perangkat lunak

juga dapat memperkuat kualitas sistem dari sisi teknis dan fungsional.

Melalui pengembangan platform Virtual Job Exhibition yang berbasis digital dan
berfokus pada prototipe antarmuka pengguna, hambatan jarak dan waktu dapat
diminimalisasi. Solusi ini diharapkan mampu memperluas akses terhadap peluang
kerja, meningkatkan partisipasi pencari kerja, serta mendorong transformasi digital

dalam proses rekrutmen di Indonesia maupun secara global.

1.2 Rumusan Masalah

Dalam dunia kerja yang semakin terdigitalisasi, pencari kerja masih menghadapi
tantangan besar dalam mengakses informasi lowongan pekerjaan dan peluang karir,
terutama mereka yang terbatas oleh jarak geografis, waktu, dan ruang. Keterbatasan ini
menyebabkan banyak individu tidak dapat mengikuti Job Exhibition secara langsung,
sehingga mempersempit kesempatan mereka untuk terhubung dengan perusahaan.
Permasalahan ini menimbulkan kebutuhan akan perancangan suatu platform digital
yang mampu mengatasi hambatan-hambatan tersebut dan menyediakan akses yang

lebih luas dan inklusif bagi pencari kerja dari berbagai latar belakang.

1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, Batasan masalah yang ditetapkan yaitu:

a. Penelitian ini dilakukan bekerja sama dengan mitra PT PLN Icon Plus Jakarta
sebagai studi kasus utama dalam pengembangan platform Virtual Job
Exhibition.

b. Fokus penelitian terletak pada penyampaian solusi berbasis teknologi untuk
mengatasi kendala geografis, waktu, dan ruang yang umum terjadi pada
penyelenggaraan Job Exhibition secara fisik.

c. Data dan kebutuhan penelitian diambil dari PT PLN Icon Plus Jakarta, termasuk
masukan dari pihak internal dan calon pengguna platform.

d. Fokus penelitian adalah mengembangkan prototipe aplikasi Virtual Job

Exhibition yang berbasis web.



Hasil akhir dari penelitian berupa prototipe high-fidelity platform Virtual Job
Exhibition yang dikembangkan menggunakan Figma.

Perancangan prototipe dilakukan dengan metode User Centered Design (UCD)
yang menekankan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan preferensi
pengguna.

Penelitian ini difokuskan pada aspek prototipe UI/UX, bukan pada
pengembangan sistem frontend dan backend ataupun implementasi teknis
secara penuh.

Stakeholder yang mendapat manfaat dari penelitian ini adalah pencari kerja,

perusahaan peserta Job Exhibition, dan penyelenggara Job Exhibition.

1.4 Spesifikasi Sistem

Spesifikasi prototype aplikasi yang akan dibangun yaitu:

a.

Spesifikasi prototype aplikasi

1.

Prototipe dirancang untuk memfasilitasi aktivitas seperti menjelajahi booth
virtual, melihat profil perusahaan, melihat daftar lowongan pekerjaan, dan
mengikuti sesi interaktif secara daring.

Prototipe dirancang untuk memudahkan peserta melakukan pendaftaran dan
pengiriman lamaran pekerjaan secara digital melalui platform.

Prototipe dirancang memudahkan Tenant untuk memantau dan mengelola
aktivitas serta statistic peserta selama acara berlangsung.

Prototipe dirancang dengan menyediakan fitur £4Q yang memudahkan peserta
mencari jawaban atas pertanyaan umum secara mandiri selama acara

berlangsung.

b. Perangkat Lunak

C.

1.

Figma digunakan untuk perancangan dan pengembangan prototipe high-fidelity
UI/UX.
Browser digunakan untuk menampilkan dan mengevaluasi prototipe hasil

desain.

Spesifikasi Kecerdasan Pembangun



1. Mampu menggunakan metode User Centered Design (UCD) dalam proses
perancangan.

2. Memiliki pemahaman terhadap kebutuhan pengguna akhir berdasarkan
masukan dari mitra PT PLN Icon Plus Jakarta.

3. Memiliki kemampuan dalam menerjemahkan kebutuhan pengguna kedalam
rancangan UI/UX yang sesuai dan efektif.

4. Mampu membangun alur prototipe secara logis dan terstruktur dalam Figma.

d. Spesifikasi Kecerdasan Pengguna Sistem
1. Memiliki pemahaman dasar dalam navigasi alur Figma berbasis web.
2. Mampu mengikuti alur interaksi virtual seperti eksplorasi booth, membaca

informasi lowongan, dan mengakses sesi presentasi.

1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang prototipe platform Virtual Job
Exhibition berbasis Figma yang dapat menggambarkan konsep interaksi daring antara
pencari kerja dan perusahaan. Prototipe ini juga menunjukkan gambaran solusi untuk
mengurangi kendala jarak, waktu, dan tempat yang biasa terjadi pada Job Exhibition
fisik. Rancangan difokuskan pada aspek prototipe UI/UX dengan pendekatan User
Centered Design (UCD) agar menghasilkan pengalaman pengguna yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak sebagai berikut:

a. Bagi Pencari Kerja
Memberikan kemudahan akses terhadap informasi lowongan pekerjaan dan
peluang karir secara fleksibel tanpa terkendala oleh jarak dan waktu, melalui
pengalaman virtual yang lebih interaktif dan efisien.

b. Bagi Perusahaan Peserta Job Exhibition
Menyediakan sarana digital untuk mempromosikan profil perusahaan, membuka

lowongan pekerjaan, dan berinteraksi langsung dengan calon pelamar melalui



platform Virtual Job Exhibition yang dirancang dengan antarmuka yang menarik
dan mudah digunakan.

Bagi Penyelenggara Job Exhibition

Memberikan Solusi alternatif dalam menyelenggarakan Job Exhibition secara
daring yang dapat menjangkau peserta lebih luas serta mengurangi keterbatasan
fisik seperti tempat dan waktu pelaksanaan acara.

Bagi Pengembang Sistem

Sebagai referensi dalam merancang prototipe UI/UX berbasis kebutuhan pengguna
menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD), khususnya dalam konteks
platform digital di bidang ketenagakerjaan.

Bagi Institusi Aksademik

Memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di bidang
Sistem Informasi, khususnya dalam penerapan desain antarmuka pengguna dan

pengalaman pengguna berbasis studi kasus nyata.

1.7 Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD). Adapun

tahapan-tahapan dalam metode ini adalah sebagai berikut:

a.

Understanding Context of Use (Memahami Konteks Penggunaan)

Tahap awal dalam proses ini adalah memahami permasalahan serta konteks
penggunaan dari produk yang akan dirancang. Pada tahap ini dilakukan identifikasi
terhadap siapa pengguna sistem, apa permasalahan yang mereka hadapi, serta
bagaimana produk nantinya akan membantu menyelesaikan masalah tersebut.
Pemahaman ini diperoleh melalui diskusi dan pengumpulan masukan dari mitra PT
PLN Icon Plus Jakarta sebagai studi kasus utama dalam penelitian ini.

Specifying User Requirements (Menentukan Kebutuhan Pengguna)

Setelah memahami konteks penggunaan, langkah selanjutnya adalah
mengidentifikasi kebutuhan pengguna. Pengumpulan kebutuhan ini dilakukan
melalui metode kualitatif yaitu diskusi dan meeting dengan stakeholder di PT PLN

Icon Plus Jakarta sebagai mitra penelitian. Hasil dari kegiatan ini adalah dafiar



kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari pengguna platform, yang kemudian

dijadikan acuan dalam proses perancangan.

c. Ideating and Designing Solution (Mengideasi dan Merancang Solusi)
Tahap ini merupakan proses perancangan solusi berdasarkan kebutuhan pengguna
yang telah ditentukan sebelumnya. Peneliti menyusun alur proses menggunakan
flow As-Is (proses yang terjadi saat ini) dan flow To-Be (proses yang diharapkan
setelah platform diterapkan). Selain itu, dibuat pula wuser flow journey yang
menggambarkan interaksi pengguna dengan platform secara menyeluruh.
Selanjutnya, prototipe antarmuka dirancang menggunakan fools desain Figma,
dengan menghasilkan prototipe high-fidelity yang mencerminkan tampilan akhir
platform secara rinci dan interaktif.

d. Evaluation Against Requirements (Evaluasi Terhadap Kebutuhan)
Tahap evaluasi bertujuan untuk memastikan bahwa prototipe yang dikembangkan
sudah memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Pada tahap ini dilakukan
pengujian usability menggunakan metode Cognitive Walkthrough, yaitu simulasi
langkah demi langkah untuk menilai kemudahan pengguna dalam memahami dan
menggunakan antarmuka sistem. Pengujian ini membantu mengidentifikasi apakah
pengguna dapat dengan mudah menavigasi dan menyelesaikan tugas pada
platform, serta apakah perilaku sistem sudah sesuai dengan model mental
pengguna. Hasil evaluasi ini menjadi dasar untuk perbaikan desain agar prototipe

lebih intuitif, responsif, dan sesuai kebutuhan pengguna.

1.8 Sistematika Penulisan

Penulisan laporan penelitian ini disusun secara sistematis agar dapat memberikan
Gambaran yang jelas dan runtut mengenai tahapan yang dilakukan dalam proses
perancangan dan pengembangan prototipe UI/UX platform Virtual Job Exhibition
menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD). Adapun sistematika

penulisan laporan ini terdiri dari lima bab utama, yaitu sebagai berikut:

a. Bab 1 Pendahuluan



Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang permasalaham, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitian yang
digunakan, serta sistematika penulisan laporan secara keseluruhan.

Bab 2 Landasan Teori

Bab ini memuat teori-teori yang relevan dan mendasari proses penelitian, termasuk
teori mengenai UI/UX, metode User Centered Design, serta referensi dari
penelitian terdahulu yang berkaitan. Teori-teori tersebut digunakan sebagai dasar
dalam proses perancangan dan evaluasi sistem.

Bab 3 Perancangan Sistem

Pada bab ini dijelaskan mengenai tahapan perancangan sistem yang dilakukan,
mulai dari analisis kebutuhan pengguna, penyusunan user journey, flow As-Is dan
flow To-Be, hingga perancangan antarmuka pengguna. Perancangan dilakukan
dalam bentuk prototipe high-fidelity menggunakan Figma, sesuai prinsip User
Centered Design (UCD).

Bab 4 Implementasi dan Evaluasi Sistem

Bab ini membahas implementasi dari prototipe yang telah dirancang, serta evaluasi
antarmuka menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Evaluasi ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana desain memenuhi kebutuhan pengguna, serta
menilai kemudahan pengguna dan efektivitas antarmuka dalam menyampaikan
informasi dan fungsi sistem.

Bab 5 Penutup

Bab terakhir berisi kesimpulan dari seluruh proses dan hasil penelitian, serta saran
untuk pengembangan lebih lanjut. Kesimpulan disajikan berdasarkan capaian
tujuan penelitian, sedangkan saran diberikan sebagai masukan untuk penelitian

lanjutan atau implementasi sistem di masa mendatang.



Bab 5
Penutup

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk merancang prototipe platform Virtual Job Exhibition
berbasis pendekatan User-Centered Design (UCD), dengan studi kasus di PT PLN Icon
Plus. Penelitian dilaksanakan selama tiga bulan dengan total 20 kali pertemuan yang

merepresentasikan 20 iterasi dari keseluruhan proses perancangan dan evaluasi desain.

Tahap pertama, yaitu Understanding Context of Use, dilakukan selama 5 iterasi.
Pada tahap ini, peneliti dan stakeholder melakukan pengumpulan kebutuhan dan
pemahaman mendalam mengenai konteks penggunaan sistem. Kegiatan ini meliputi
diskusi awal, observasi lapangan, serta wawancara dengan calon pengguna dan pihak

internal.

Tahap kedua, Specifying User Requirements, dilaksanakan dalam 6 iterasi.
Tahapan ini berfokus pada analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional, serta
penyusunan artefak seperti Proposal Business Analyst, Use Case Diagram, dan User
Persona. Hasil dari tahap ini kemudian divalidasi melalui diskusi bersama stakeholder

untuk memastikan akurasi dan kelayakan desain.

Tahap ketiga, yaitu Ideating and Designing Solution, berlangsung selama 8 iterasi.
Pada fase ini dilakukan perancangan flow as-is dan to-be, penyusunan user journey
map, serta pengembangan prototipe high-fidelity dengan Figma. Prototipe tersebut
disempurnakan secara bertahap berdasarkan masukan yang diterima dalam sesi-sesi

diskusi.

Tahap terakhir, yaitu Evaluation Against Requirements, dilaksanakan dalam 1
iterasi. Evaluasi dilakukan menggunakan metode Cognitive Walkthrough dengan
melibatkan calon pengguna. Seluruh skenario tugas berhasil diselesaikan oleh
responden dengan status Pass. Hal ini menunjukkan bahwa prototipe telah memenuhi
fungsi dasar yang dibutuhkan pengguna. Meskipun demikian, terdapat beberapa isu

minor seperti tidak adanya umpan balik visual setelah pengisian formulir serta
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beberapa tombol yang belum aktif secara fungsional. Temuan-temuan ini menjadi

masukan penting untuk pengembangan lebih lanjut di tahap penyempurnaan sistem.

Secara keseluruhan, pendekatan User-Centered Design yang diterapkan dalam
penelitian ini berhasil menghasilkan prototipe platform Virtual Job Exhibition yang
fokus pada kebutuhan pengguna. Proses iteratif melalui 20 pertemuan intensif
memungkinkan pengembangan desain yang lebih terarah, valid, dan relevan dengan

kondisi pengguna nyata di lingkungan PT PLN Icon Plus.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil perancangan dan evaluasi prototipe platform Virtual Job
Exhibition, terdapat beberapa saran pengembangan yang dapat dipertimbangkan untuk
iterasi selanjutnya. Salah satunya berkaitan dengan penempatan fitur “Upload CV”’.
Disarankan agar fitur ini tidak ditempatkan pada saat proses registrasi awal, melainkan
dialihkan ke tahap ketika visifor akan melamar pekerjaan. Dengan demikian,
pengunjung memiliki fleksibilitas untuk menyesuaikan CV yang diunggah sesuai
dengan posisi atau lowongan pekerjaan yang dilamar, sehingga dapat meningkatkan

relevansi dan kualitas aplikasi yang dikirimkan.

Apabila fitur “Upload CV” tetap dipertahankan pada proses registrasi awal,
maka aspek perlindungan dan keamanan data pengguna perlu mendapat perhatian
lebih. Platform perlu menyertakan pernyataan persetujuan penggunaan data (security
consent) yang menjelaskan bahwa dokumen dan data yang diunggah hanya akan
digunakan selama periode job exhibition berlangsung dan tidak akan disalahgunakan
untuk kepentingan di luar proses rekrutmen. Selain itu, perlu ditegaskan bahwa data
akan dihapus secara otomatis setelah event selesai, guna menjaga privasi dan

memberikan rasa aman kepada pengguna dalam menggunakan platform ini.
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