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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pesatnya kemajuan teknologi dan permintaan pasar menyebabkan adanya
tuntutan kepada perusahaan e-commerce untuk terus beradaptasi dengan cepat.
Salah satu adaptasi yang dilakukan adalah upaya peningkatan performa dalam
mengembangkan sebuah produk digital yang memenuhi kebutuhan masyarakat.
Pemenuhan kebutuhan masyarakat dalam bidang e-commerce sendiri dapat
dilakukan dengan menyediakan produk digital yang memiliki interaksi (User
experience - UX) yang simple, tidak membingungkan, dan mudah untuk dipahami.
UX didefinisikan sebagai evaluasi dari perasaan baik atau buruk ketika berinteraksi
dengan sebuat produk atau jasa. Jadi dalam sudut pandang keilmuan UX, developer
tidak selalu berfokus pada masalah pada produk melainkan memikirkan dari sisi
humanisme dan perasaan. UX akan selalu dibutuhkan karena pada akhirnya produk

yang dihasilkan ditujukan untuk penggunanya itu sendiri (Hassenzahl, 2008).

Namun dalam praktiknya, mengembangkan sebuah produk digital tidaklah
mudah. Apalagi dengan skala sebesar perusahaan e-commerce yang pasti
melibatkan banyak tim dan kolaborasi lainnya. Oleh karena itu, maka dibutuhkan
sebuah sistem yang dapat membantu tim agar dapat berkolaborasi secara efisien
dalam membangun sebuah produk digital. Namun dalam praktiknya, menerapkan
interaksi yang baik tidaklah mudah. Salah satu akar permasalahan yang dialami

ialah menyatukan kesenjangan antara designer dengan engineers. Designer sering



kali kesulitan untuk menyeimbangkan proses kreatif dan siklus inovasi dalam
mendesain sebuah interaksi dan tampilan produk digital. Permasalahan lainnya
ialah bagaimana satu tim designers dapat mempertahankan konsistensi komponen
dari design yang mereka rancang. Di sisi lain, engineers sering kali kesulitan dan
menghabiskan terlalu banyak waktu hanya untuk menerapkan interaksi dan

komponen yang sama di beberapa project.

Berbagai permasalahan yang telah disebutkan sebelumnya mengarahkan
pada pengembangan Design Language System (DLS). Sistem ini memungkinkan
tim untuk bekerja lebih cerdas, dekat, dan meningkatkan efisiensi dalam
mengembangkan sebuah produk digital. DLS adalah kumpulan komponen yang
dapat digunakan kembali, memiliki standar panduan interaksi yang jelas, dan dapat
dirakit bersama untuk membangun sejumlah aplikasi (Funguy, 2020). Ringkasnya,

DLS terdiri dari sebuah library desain, aturan, dan pedoman UX yang efisien.

Blibli.com merupakan salah satu e-commerce asal Indonesia yang telah
berdiri sejak 2010 dan merupakan anak korporasi Djarum. Departemen yang ada di
Blibli.com pun cukup banyak, salah satu yang sedang dikembangkan e-commerce
ini adalah User Experience. Tergambar dari namanya, UX berfokus pada
pengalaman konsumen dalam menggunakan produk yang disediakan. UX dalam
Blibli.com sendiri sedang mengembangkan dan memperluas ranah penggunaan
Design Language System (DLS) bernama BLibli Unifying Elements (BLUE)

sebagai pedoman, penjaga konsistensi interaksi dan visual.



Berdasarkan pemaparan sebelumnya dan mengingat peran UX yang cukup

fundamental, pekerjaan magang yang dilaporkan akan berfokus pada permasalahan

perancangan UX pada Blibli.com.

1.2

yaitu:

Maksud dan Tujuan Kerja Magang

Kerja magang ini dilaksanakan dengan maksud dan tujuan sebagai berikut,

Beradaptasi dengan lingkungan dunia kerja serta menyelesaikan masalah-
masalah yang dihadapi.

Menerapkan ilmu yang telah dipelajari di kampus ke dalam dunia kerja dan
memperoleh ilmu-ilmu baru dalam bidang ahli User Experience.
Meningkatkan kemampuan hard skill seperti frontend framework, aplikasi
source code repository management.

Menambah pengalaman dan soft skill seperti komunikasi dan negosiasi
dalam menjalankan suatu proyek dalam sebuah tim, berpikir Kritis, dan

komunikasi bilingual.

Sementara itu, tujuan dari pelaksanaan kerja magang yang diperoleh

perusahaan yaitu:

Membantu perusahaan terutama divisi UX dalam menerapkan dan
mengembangkan Design Language System.

Membantu memberikan sudut pandang dan saran lain terkait dengan UX.
Membantu perusahaan dalam mengimplementasi design kedalam bentuk

code.



4. Membantu dalam proses review UX dan melakukan quality assurance pada
produk yang akan diterbitkan.

5. Membantu anggota divisi UX lain yang membutuhkan bantuan.

1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang

Waktu pelaksanaan kerja magang dilakukan sejak tanggal 15 Juni 2020
sampai dengan 18 September 2020 dengan pembimbing lapangan oleh Sony
Irawan, selaku Lead UX Engineer di PT Global Digital Niaga (Blibli.com). Jam
kerja yang diterapkan cukup fleksibel dengan rentang jam masuk kerja antara jam
08.00 hingga 09.30 dari hari Senin sampai Jumat. Total jam kerja dalam satu hari
adalah 8 jam kerja dan tidak termasuk waktu istirahat karyawan selama satu jam.
Dalam pelaksanaan magang, PT Global Digital Niaga (Blibli.com) menerapkan
sistem work from home (WFH) dikarenakan kondisi pandemi Covid-19 yang

sedang berlangsung.



