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PERENCANAAN KONSEP DAN DESAIN USER INTERFACE AVATARGALLEY 

N. P. A. Dewi1, M. A. Raharja2, I. G. S. Rahayuda3 

 

ABSTRAK 

CV Avatar Solution adalah perusahaan sebagai penyedia produk dalam bidang IT Software Developer dan 

layanan ICT (Information and Communication Technologi). Saat ini perusahaan Avatar Solution sudah 

menjalin kerjasama dengan beberapa perusahaan besar yang ada di bali. CV Avatar Solution memiliki beberapa 

divisi. Permasalahan yang dimiliki pada perusahaan Avatar Solution adalah branding perusahaan yang saat ini 

masih mencangkup pulau bali saja. Perusahaan Avatar Solution memberikan kesempatan bagi mahasiswa 

dalam melaksanakan program Praktek Kerja Lapangan (PKL). Penulis berkesempatan bergabung menjadi IT 

Admin pada perusahaan Avatar Solution dalam proyek Atix.id. Sebagai hasil evaluasi kegiatan, penulis juga 

membantu mengerjakan User Interface dalam proyek AvatarGalley 

Kata kunci : CV Avatar Solution, IT Admin, Branding, AvatarGalley. 

ABSTRACT 

CV Avatar Solution is a company engaged in providing products in the field of IT Software Developer and 

ICT (Information and Communication Technology) services. Currently, the company Avatar Solution has 

collaborated with several large companies in Bali. CV Avatar Solution has several divisions. The problem with 

the Avatar Solution company is the company's branding, which currently only covers the island of Bali. The 

Avatar Solution company provides opportunities for students to carry out the Field Work Practice (PKL) 

program. The author had the opportunity to join the IT Admin at the Avatar Solution company in the Atix.id 

project. As a result of the evaluation of the activities, the author also helped work on the User Interface in the 

AvatarGalley project. 

Keywords: CV Avatar Solution, IT Admin, Branding, AvatarGalley. 

1. PENDAHULUAN 

CV Avatar merupakan perusahaan sebagai penyedia produk dalam  bidang IT Software Developer 

dan layanan ICT (Information and Communication Technologi) yang berada di bali. CV Avatar 

Solution sudah ada mulai dari tahun 2019, sampai sekarang sudah banyak menjalin kerjasama dengan 
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perusahaan besar yang ada di bali. Terdapat beberapa bidang pada perusahaan diantaranya IT Admin, 

IT Support, Project Manager, Product Manager, UI/UX Designer, DevOps Engineer, Web Engineer, 

Mobile Engineer, dan Backend Engineer. Perusahaan Avatar Solution memberikan kesempatan bagi 

mahasiswa dalam melaksanakan program praktek kerja lapangan yang diharapkan dapat memberikan 

pengalaman di dunia kerja. Pada program praktek kerja lapangan (PKL) gelombang II yang 

berlangsung selama 2 bulan, dimulai pada tanggal 09 mei 2022 sampai dengan tanggal 09 Juli 2022. 

Saya sebagai penulis berkesempatan magang pada divisi IT Admin dalam proyek yang digarap oleh 

perusahaan Avatar Solution yaitu Atix.id. 

IT Admin memiliki tugas membuat Functional Requirement, managemen programmer dan memberi 

fasilitas untuk keperluan programmer. Functional Requirement IT Admin bertugas untuk merancang 

jalannya fitur dan sistem dari proses input sampai dengan output yang dihasilkan pada aplikasi. 

Kemudian, menyusun kegiatan yang dilakukan oleh programmer dan memfasilitasi apa yang 

diperlukan programmer dalam pengembangan aplikasi terebut. IT Admin juga diberikan tugas dan 

tanggung jawab unuk menjalankan branding perusahaan menggunakan LinkedIn. 

Branding ini bertujuan untuk membuat strategi agar perusahaan dikenal luas oleh masyarakat. CV 

Avatar Solution melakukan digital branding melalui flatform digital seperti website. Pada Praktek 

Kerja Lapangan (PKL), digital branding dilakukan melalui sosial media LinkedIn. Selanjutnya, 

sebagai hasil evaluasi kegiatan pengabdian dari program PKL maka dibuatkan konsep dan rancangan 

user interfase website AvatarGalley untuk dilakukannya konten branding terhadap perusahaan.  

2. METODE PELAKSANAAN 

Dalam melaksanakan kegiatan program PKL pada perusahaan Avatar Solution dilaksanakan secara 

WFO (Work From Office) dan WFH (Work From Home). Dalam setiap tim akan mengerjakan suatu 

proyek yang akan bekerjasama dengan beberapa divisi untuk menyelesaikan proyek yang telah 

diberikan. Pada hasil pengabdian kegiatan mengenai perencanaan konsep dan desain User Interface 

AvatarGalley untuk mencapai tujuan tersebut dilakukan dengan melakukan wawancara, diskusi, dan 

perencanaan konsep dan desain User Interfase.  

Wawancara 

Proses wawancara dilakukan bersama Pembimbing Lapangan di perusahaan untuk 

memperoleh informasi mengenai permasalahan dan kebutuhan perusahaan agar nantninya 

dapat dijadikan sebagai luaran pengabdian kegiatan program Praktek Kerja Lapangan 

(PKL). 

 

Diskusi 

Proses diskusi dilakukan dengan Pembimbing Lapangan di perusahaan setelah mendapatkan 

solusi dari permasalahan. Pada diskusi ini membahas tentang perencanaan konsep dan desain 

User Interface serta fitur apa saja yang akan terdapat pada AvatarGalley. 
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Perencanaan Konsep dan Design User Interfase  

Proses perencanaan konsep dan design User Interfase dilakukan setelah mendapatkan fitur 

apa saja yang akan ada pada system ini. Tools yang digunakan dalam merancang User 

Interface adalah Figma. Selanjutnya memberikan hasil desain kepada developer untuk 

dilakukan pengembangan sistem. 

Bagan 2.1. Diagram Metode Pelaksanaan 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam menikuti kegiatan PKL sudah berhasil menyelesaikan proyek dengan tepat waktu. Tugas yang 

penulis dapatkan selama mengikuti kegiatan PKL adalah membuat notulensi rapat ketika sedang 

menghadiri rapat bersama klien, melaksanakan testing pada salah satu proyek yang sedang digarap 

oleh CV Avatar Solution, dan melaksanakan digital branding CV Avatar Solution menggunakan 

media sosial LinkedIn. Dibawah ini adalah dokumentasi selama mengikuti program PKL dapat 

dilihat pada gambar 3.1, 3.2, dan 3.3.  

Gambar 3.1. Notulensi Meeting Online   Gambar 3.2. Work From Office (WFO) 

 



PERENCANAAN KONSEP DAN DESAIN USER INTERFACE AVATARGALLEY 

 

412  |  JURNAL PENGABDIAN INFORMATIKA 

Gambar 3.1. Notulensi Meeting Online 

 

Gambar 3.3. Jadwal digital branding LinkedIn Avatar Solution 

Selanjutnya, hasil kegiatan program PKL dilakukannya pengerjaan user interface dari proyek 

AvatarGalley merupakan salah satu proyek yang dibuat CV Avatar untuk membantu clien dalam 

melakukan branding perusahaan. AvatarGalley tediri dari beberapa fitur diantaranya Home, Menu, 

Gallery, dan Contact Us. Pada fitur Home merupakan tampilan utama pada website ini, terdapat kata 

- kata yang mendeskripsikan website tersebut. Website ini juga terdiri dari beberapa fitur yang dapat 

dituju oleh pengguna.  

 

Gambar 3.3. Tampilan Fitur Home 
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Selanjutnya yaitu fitur Menu terdapat beberapa proyek dari avatar yang telah selesai dikerjakan. 

Proyek tersebut dapat dilihat dan dibaca oleh pengguna dengan cara mengeklik button Read More.  

 

Gambar 3.4. Tampilan Fitur Menu 

 

 

Pada fitur Gallery yaitu menampilkan proyek - proyek dari Avatar yang akan dikerjakan selnjutnya. 

Terdapat Gambar dan deskripsi dari proyek tersebut.  

 

Gambar 3.5. Tampilan Fitur Gallery 

 

 

Pada fitur Contact Us yaitu menampilkan semua kontak yang bisa dihubungi dari perusahaan seperti 

sosial media, alamat, dll.  



PERENCANAAN KONSEP DAN DESAIN USER INTERFACE AVATARGALLEY 

 

414  |  JURNAL PENGABDIAN INFORMATIKA 

 

Gambar 3.6. Tampilan Fitur Contact Us 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari kegiatan program Praktek Kerja Lapangan (PKL) diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa dengan adanya program tersebut mahasiswa diharapkan dapat mempraktekkan 

pengalaman dan teori yang telah didapatkan di kampus. Selain itu, pengalaman yang sudah didapat 

selama mengikuti kegiatan PKL di perusahaan Avatar Solution ini agar bisa diterapkan juga dalam 

menghadapi dunia kerja nantinya. Hasil dari kegiatan PKL ini penulis dapat memberikan solusi dari 

permasalahan mengenai kebutuhan klien yang dibuat pada perencanaan desain dari AvatarGalley ini.  
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pembuatan jurnal pengabdian ini.  
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