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BAB 3 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

 

3.1 Kedudukan dan Koordinasi 

 

Gambar 3.1 merupakan struktur organisasi divisi technology di PT. BPO 

Seven Inovasi Indonesia. Divisi ini dikoordinasi melalui Bapak Ali Mubarokah 

sebagai CTO dimana beliau bertanggung jawab untuk semua keputusan dalam 

perancangan dan pengembangan teknologi di perusahaan. Selanjutnya, Bapak 

Dimas Kursiana bertanggung jawab untuk pengembangan aplikasi mobile 

BENEMICA. Pak Dimas Kursiana juga bertanggung jawab untuk membimbing 

salah satu karyawan magang untuk membantu proses perancangan aplikasi mobile 

yang ada di BENEMICA. Selain itu, Pak Dimas Kursiana juga bertanggung jawab 

untuk mengawasi, membimbing intern dalam melaksanakan tugas yang diberikan 

yaitu evaluasi dan pengujian aplikasi mobile.  

 

Gambar 3.1 Bagan Divisi technology di PT. BPO Seven Inovasi Indonesia 

 

Dalam program magang ini, technology division merupakan divisi yang 

memberikan jobdesk untuk mengevaluasi dan menguji aplikasi BENEMICA yang 

menggunakan bahasa pemrograman .net Maui. Selain jobdesk itu, divisi ini juga 

mengarahkan untuk membuat video tutorial yang bisa ditonton oleh pengguna 

aplikasi, supaya mereka lebih memahami pemakaian aplikasi dan mengerti fungsi 

tiap-tiap fitur yang disediakan BENEMICA. Selama magang semua alur pengerjaan 

dan pengecekan progress dilakukan oleh supervisi yaitu Bapak Dimas.
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3.2 Tugas yang Dilakukan 

 

Selama menjalani program magang sebagai Mobile Application Developer 

and Support, tugas yang utama adalah merancang dan mengembangkan antarmuka 

aplikasi mobile, khususnya pada sisi front end. Perancangan dilakukan dengan 

merujuk aplikasi sebelumnya yang menggunakan bahasa pemrograman Xamarin. 

Selanjutnya, aplikasi akan diimplementasikan dalam bahasa .net MAUI. Struktur 

kode yang telah dirancang kemudian disimpan dan diuji oleh supervisor untuk 

dijadikan acuan dalam pengembangan aplikasi absensi berbasis .net MAUI yang 

merupakan produk akhir dari proyek ini. Selain itu, berperan dalam integrasi 

Application Programming Interface (API) peta menggunakan .net MAUI juga 

merupakan tugas penting lainnya. API ini memiliki fungsi krusial dalam 

mendeteksi dan memverifikasi lokasi pengguna sebelum proses absensi dilakukan, 

guna memastikan keakuratan data kehadiran [4]. 

Tugas lain yang dilakukan selama proses magang adalah membuat video 

tutorial menggunakan aplikasi payroll BENEMICA. Ada 27 video yang dibuat 

berdasarkan menu-menu utama yang ada di aplikasi tersebut. Tujuan video itu 

dibuat agar pengguna dapat mengerti pengunaan aplikasi dengan lebih baik. 

Selanjutnya, ada pembuatan artikel yang berisi update tentang BPJS dan Coretax. 

Artikel dibuat supaya pengguna bisa mendapatkan informasi terbaru yang cepat dan 

terpercaya. Selain itu, mengumpulkan kontak perusahaan lain juga menjadi tugas 

yang dilaksanakan dimana nomor-nomor tersebut akan dihubungin dan ditawarkan 

jasa aplikasi BENEMICA.
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3.3 Uraian Pelaksanaan Magang 

 

Table 3.1 menunjukkan rincian kegiatan yang dilakukan per minggu di PT. 

BPO Seven Inovasi Indonesia selama magang berlangsung. 

Tabel 3.1 Pekerjaan yang dilakukan tiap minggu selama pelaksanaan kerja magang 

Minggu Ke - Pekerjaan yang dilakukan 

1 Membuat landing page di aplikasi berbasis .net MAUI 

2 Melakukan testing pada aplikasi serta menambahkan API peta 

3 Membuat fitur absensi berbasis geolokasi di aplikasi 

4 Membuat circle pada aplikasi 

5 Memperbaiki bug pada circle yang ada di aplikasi 

6 Memperbaiki fitur geolokasi agar menampilkan alamat user 

7 Melakukan pengaturan pada peta di aplikasi, drafting script 

video tutorial BENEMICA 

8 Mencari template aplikasi mobile yang cocok dengan aplikasi 

absensi BENEMICA 

9 Mengumpulkan kontak perusahaan lain dan mencari template 

aplikasi mobile 

10 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

memasukkan fitur menambahkan file foto di aplikasi 

11 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA dan 

membuat artikel tentang BPJS, mencari template aplikasi 

mobile 

12 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

13 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

14 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

15 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

16 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

17 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

18 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA, 

serta mengumpulkan kontak perusahaan lain 

19 Membuat video tutorial penggunaan menu di BENEMICA 

20 Membersihkan data pada file kontak perusahaan lain 

21 Membersihkan data pada file kontak perusahaan lain dan 

dimasukkan ke HubSpot 
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3.4 Perancangan Aplikasi dan Tugas Lainnya 

 

Uraian berikutnya akan menjelaskan perancangan aplikasi absensi 

BENEMICA yang menggunakan .net MAUI serta penjelasan tentang pembuatan 

fitur-fitur yang ada pada aplikasi tersebut. Tugas lain yang dikerjakan selama 

menjadi mobile app developer and support juga akan diuraikan. Semua 

penjelasan akan disertai tangkapan layar aplikasi, script, dan software yang 

digunakan.  

 

3.4.1 Flowchart dan Source Code Aplikasi 

Gambar 3.2 merupakan flowchart dari aplikasi absensi yang sudah dibuat. 

Flowchart dibuat untuk menjelaskan cara kerja aplikasi dan mempermudah 

perancangan [5]. Langkah pertama yang dilakukan adalah membuka aplikasi 

tersebut. Saat membuka aplikasi muncul dua pilihan yaitu membuka peta atau 

mengisi form. Jika memilih mengisi form maka pengguna akan diminta untuk 

mengisi nama, nomor karyawan, nama perusahaan, nomor telepon, alamat email, 

pesan dan juga mengunggah gambar. Setelah selesai, maka klik tombol submit. 

Jika, semua data sudah diisi dengan baik, maka akan muncul alert. Alert berfungsi 

untuk memberikan informasi kepada pengguna berupa peringatan atau konfirmasi 

setelah melakukan sebuah tindakan [6]. Jika alert sudah memberikan konfirmasi 

bahwa data sudah terkumpul dengan baik, maka pengguna dapat melanjutkan ke 

proses berikutnya. Sementara itu,  jika data belum lengkap maka akan muncul 

alert yang akan meminta pengguna mengisi data tersebut dengan lengkap. Untuk 

fitur peta, pengguna akan ditampilkan lokasi terkini melalui peta. Berikutnya, 

untuk mengetahui koordinat terkini maka pengguna harus menekan lingkaran biru 

yang muncul pada peta.  
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Gambar 3.2 Flowchart aplikasi absensi 
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Gambar 3.3 merupakan code untuk akses aplikasi di device pengguna. 

Aplikasi akan menarik API untuk mengambil peta. Peta tersebut akan digunakan 

untuk absensi geo location nantinya. Kemudian, aplikasi juga mengambil izin 

dimana aplikasi akan mengakses file foto dan kamera pengguna yang digunakan 

pada button upload image. Izin ini berguna karena perlindungan informasi pribadi 

pengguna dan keamanannya merupakan hal yang penting dalam pembuatan 

sebuah aplikasi [7]. Aplikasi juga akan mengambil akses untuk cek apakah 

perangkat terhubung internet atau tidak serta menentukan lokasi pengguna 

dengan akurasi tinggi. 

 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"> 

<application 

android:allowBackup="true" 

android:icon="@mipmap/appicon" 

android:supportsRtl="true"> 

 

<meta-data 

android:name="com.google.android.geo.API_KEY" 

android:value="AIzaSyD2f-rh8JoCn0Gm8A-BhPRLGzltzPFfTjb8" /> 

 

<meta-data 

android:name="com.google.android.gms.version" 

android:value="@integer/google_play_services_version" /> 

</application> 

 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" 

/> 

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" /> 

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" 

/> 

</manifest> 

 
 

Gambar 3.3 Tampilan code pengaturan akses aplikasi 
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Gambar 3.4 menunjukkan code tampilan peta nantinya pada aplikasi. Peta 

dikemas di Content Page. Kemudian, Peta akan dihubungkan ke code behind 

yang mengatur letak peta pada aplikasi. Peta juga diatur supaya dapat melacak 

lokasi pengguna serta tampilannya diatur untuk memenuhi semua layar aplikasi. 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?> 

<ContentPage 

    xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui" 

    xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml" 

    xmlns:maps="clr-

namespace:Microsoft.Maui.Controls.Maps;assembly=Microsoft.Maui.Controls.Map

s" 

    x:Class="BENEMICASample.MapsPage" 

    Title="Maps"> 

 

    <maps:Map 

        x:Name="Map" 

        IsShowingUser="true" 

        VerticalOptions="FillAndExpand" /> 

         

</ContentPage> 

 
 

Gambar 3.4 Tampilan code untuk mengatur peta pada aplikasi 

 

Gambar 3.5 adalah code untuk konfigurasi peta dalam mengatur fitur peta 

dimana font yang dipakai adalah OpenSansRegular. Aplikasi juga mengizinkan 

adanya debug logging. Di potongan code ini, Peta juga diizinkan untuk 

diaktifkan. 

using Microsoft.Extensions.Logging; 

 

namespace BENEMICASample 

{ 

    public static class MauiProgram 

    { 

        public static MauiApp CreateMauiApp() 

        { 

            var builder = MauiApp.CreateBuilder(); 

             

            builder 

                .UseMauiApp<App>() 

                .UseMauiMaps() 

                .ConfigureFonts(fonts => 

                { 

                    fonts.AddFont("OpenSans-Regular.ttf", 

"OpenSansRegular"); 

                    fonts.AddFont("OpenSans-Semibold.ttf", 

"OpenSansSemibold"); 

                }); 

 

#if DEBUG 

            builder.Logging.AddDebug(); 

#endif 

 

            return builder.Build(); 

        } 

    } 

} 

 
 

 

Gambar 3.5 Tampilan code untuk pengaktifan fitur pada aplikasi 
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Gambar 3.6 merupakan code untuk pengaturan fitur memilih opsi pada 

aplikasi serta fitur memilih tanggal. Aplikasi akan memunculkan halo (nama 

pengguna) saat pengguna masuk aplikasi. Saat pengguna ingin memilih fitur yang 

ingin dicoba, maka aplikasi akan memunculkan tiga menu yaitu Home, Profile, 

Settings. Pengguna juga bisa memilih tanggal dengan menekan menu dropdown 

lalu memilih tanggal sesuai keinginan pengguna.  

public MainPage() 

{ 

    InitializeComponent(); 

 

    // Set default greeting 

    GreetingLabel.Text = $"Hello, {Environment.UserName}!"; 

 

    // Dropdown menu options 

    MenuOptions = new[] { "Home", "Profile", "Settings" }; 

    BindingContext = this; 

 

    // Handle Dropdown selection change 

    DropdownMenu.SelectedIndexChanged += (sender, e) => 

    { 

        if (DropdownMenu.SelectedIndex != -1) 

        { 

            SelectedOptionLabel.Text = $"Selected Option: 

{DropdownMenu.SelectedItem}"; 

        } 

    }; 

 

    // Handle DatePicker selection change 

    DatePickerControl.DateSelected += (sender, e) => 

    { 

        SelectedDateLabel.Text = $"Selected Date: 

{e.NewDate.ToShortDateString()}"; 

    }; 

} 

 
 

 

Gambar 3.6 Potongan code behind menu memilih fitur dan tanggal 
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Gambar 3.7 merupakan code bagaimana cara kerja aplikasi saat pengguna 

menekan tombol upload image. Aplikasi akan mengakses file foto pengguna jika 

pengguna menekan lalu aplikasi akan mengambil gambar yang pengguna pilih. 

Berikutnya, jika terjadi kesalahan saat pengguna mengambil gambar maka akan 

keluar alert tentang kesalahan apa yang terjadi.  

private async void OnUploadImageButtonClicked(object sender, EventArgs e) 

{ 

    try 

    { 

        var result = await MediaPicker.PickPhotoAsync(new MediaPickerOptions 

        { 

            Title = "Select an image" 

        }); 

 

        if (result != null) 

        { 

            var stream = await result.OpenReadAsync(); 

            SelectedImage.Source = ImageSource.FromStream(() => stream); 

        } 

    } 

    catch (Exception ex) 

    { 

        await DisplayAlert("Error", $"Failed to upload image: {ex.Message}", 

"OK"); 

    } 

} 

 
 

Gambar 3.7 Code aplikasi saat mengakses gambar 
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Gambar 3.8 adalah code bagaimana aplikasi akan bekerja ketika 

penggunan menekan tombol submit. Aplikasi akan mengirimkan alert terima 

kasih kepada pengguna lalu form yang sudah diisi akan kembali kosong seperti 

awal. Jika ingin pengumpulan form berjalan lancar, pengguna wajib mengisi 

nama dan alamat email karena jika tidak dikumpulkan maka aplikasi akan 

mengeluarkan alert bahwa pengumpulan gagal. 

/ Handle Submit button click 

private async void OnSubmitButtonClicked(object sender, EventArgs e) 

{ 

    string name = NameEntry.Text; 

    string email = EmailEntry.Text; 

 

    if (string.IsNullOrWhiteSpace(name) || 

string.IsNullOrWhiteSpace(email)) 

    { 

        await DisplayAlert("Error", "Name and email are required.", "OK"); 

        return; 

    } 

 

    await DisplayAlert("Form Submitted", $"Thank you, {name}! Your form has 

been submitted.", "OK"); 

 

    // Clear form 

    NameEntry.Text = string.Empty; 

    EmailEntry.Text = string.Empty; 

    SelectedImage.Source = null; 

} 

 
 

Gambar 3.8 Code saat pengguna menekan tombol submit 
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Gambar 3.9 adalah code saat pengguna ingin membuka peta melalui 

button open maps. Aplikasi akan redirect ke halaman dimana peta tersebut akan 

dimunculkan.  

private async void OnOpenMapsButtonClicked(object sender, EventArgs e) 

{ 

    // Navigate to Maps.xaml 

    await Navigation.PushAsync(new MapsPage()); 

} 

 
 

Gambar 3.9 Code untuk membuka peta 

 

Gambar 3.10 menunjukkan code cara peta bekerja dimana aplikasi akan 

menginisialisasikan peta lalu akan menampilkan peta dan lokasi terkini pengguna 

saat menggunakan aplikasi. 

namespace BENEMICASample 

{ 

    public partial class MapsPage : ContentPage 

    { 

        private CancellationTokenSource _cancelTokenSource; 

        private bool _isCheckingLocation; 

        private bool _isListening; 

        private bool _isTimerRunning; 

 

        public MapsPage() 

        { 

            InitializeComponent(); 

            LoadCurrentLocationAsync(); 

        } 

    } 

} 

 
 

Gambar 3.10 Code untuk inisialisasi peta 
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Gambar 3.11 menunjukkan bagaimana aplikasi mencari lokasi terkini 

pengguna. Jika belum mendapatkan, maka aplikasi akan memberikan alert untuk 

perangkat dapat memberikan akses terlebih dahulu. Setelah itu, Aplikasi akan 

melakukan pengecekan apakah aplikasi sudah mendapatkan izin akses 

pengecekan lokasi atau tidak dari perangkat. Aplikasi lalu mengambil lokasi 

terbaru pengguna, tetapi jika tidak ditemukan maka aplikasi akan mencari lokasi 

lain. Jika tetap tidak dapat, maka aplikasi akan memberikan alert. 

try 

{ 

    if (await CheckLocationPermission() == false) 

    { 

        await DisplayAlert("Permission Denied", "Please enable location 

permissions.", "OK"); 

        return; 

    } 

 

    var location = await Geolocation.GetLastKnownLocationAsync(); 

    if (location == null) 

    { 

        location = await Geolocation.GetLocationAsync(new GeolocationRequest 

        { 

            DesiredAccuracy = GeolocationAccuracy.Best, 

            Timeout = TimeSpan.FromSeconds(30) 

        }); 

    } 

 

    if (location != null) 

    { 

        await UpdateMap(location); 

    } 

    else 

    { 

        await DisplayAlert("Error", "Unable to fetch location. Please try 

again.", "OK"); 

    } 

} 

 
 

Gambar 3.11 Code untuk mengakses lokasi pengguna 
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Gambar 3.12 merupakan code untuk memunculkan pin, lingkaran biru, 

ungu dan koordinat pada lokasi terkini pengguna. Aplikasi akan memunculkan 

nama tempat, alamat dan pin serta akan memunculkan koordinat ketika pengguna 

menekan pin. Kemudian, lingkaran diberi warna biru (lokasi pengguna) dan ungu 

(radius). Lingkaran warna ungu diberi ukuran dengan radius 50 meter. Aplikasi 

akan memberikan titik terkini pengguna dengan lingkaran biru dan diberikan pin. 

Alamat pun bisa dilacak menggunakan lingkara ungu yang mengambil titik 

koordinat dari pengguna. 

await MainThread.InvokeOnMainThreadAsync(() => 

{ 

    var userPosition = new Location(location.Latitude, location.Longitude); 

    Map.MoveToRegion(MapSpan.FromCenterAndRadius(userPosition, 

Distance.FromMeters(1000))); 

 

    Map.Pins.Clear(); 

    var pin = new Pin 

    { 

        Label = placeName, // Menampilkan nama tempat 

        Address = address, 

        Type = PinType.Place, 

        Location = userPosition 

    }; 

    Map.Pins.Add(pin); 

 

    Map.MapElements.Clear(); 

    var circle = new Circle 

    { 

        Center = userPosition, 

        Radius = Distance.FromMeters(50), 

        StrokeColor = Colors.Blue, 

        StrokeWidth = 2, 

        FillColor = new Color(0f, 0f, 1f, 0.3f) 

    }; 

    Map.MapElements.Add(circle); 

}); 

 
 

Gambar 3.12 code untuk fitur pada peta 
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3.4.2 Hasil Testing dan Tampilan Aplikasi Absensi 

Gambar 3.13 merupakan hasil debug aplikasi. Disini terlihat bahwa saat 

pengujian, tidak ditemukan masalah dalam aplikasi sehingga aplikasi berjalan 

dengan baik. Depedencies yang ada pun berjalan dengan baik dalam debugging 

tersebut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Hasil Debugging dan Testing Aplikasi 

 

Gambar 3.14 merupakan tampilan awal dari aplikasi absensi. Pada 

halaman awal ada fitur untuk memberikan opsi kepada pengguna untuk memilih 

menu yang diinginkan. Lalu, ada fitur untuk memilih tanggal. Selanjutnya ada 

form yang harus diisi yaitu nama, alamat email, nama perusahaan, nomor telepon 

dan nomor karyawan serta pesan yang ingin dikirimkan.  

 

Gambar 3.14 Tampilan awal aplikasi absensi 
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Gambar 3.15 menunjukkan bahwa di halaman yang sama ada fitur untuk 

upload gambar. Setelah upload gambar, fitur yang tersedia juga adalah submit 

button yang dimana pengguna dapat mengumpulkan data dari form yang sudah 

diisi. Di akhir halaman, ada button open maps yang berfungsi mengarahkan 

pengguna ke halaman untuk peta yang berfungsi untuk deteksi lokasi dan 

verifikasi pengguna.  

 

Gambar 3.15 Tampilan lanjutan pada halaman awal. 
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Gambar 3.16 terlihat ketika pengguna menekan tombol upload image, 

aplikasi akan membuka google photo dimana pengguna dapat memilih foto mana 

yang akan mereka unggah pada aplikasi.  

 

 

Gambar 3.16 Tampilan jika menekan tombol upload image 
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Gambar 3.17 merupakan alert dialog yang muncul setelah pengguna 

mengumpulkan jawaban dari form yang sudah diisi. Jika ada data yang belum 

diisi tetapi pengguna sudah menekan submit maka akan muncul alert dialog yang 

mengharuskan pengguna mengisi form dengan lengkap.  

 

 

Gambar 3.17 alert dialog ketika sudah mengisi form dengan lengkap (kiri) dan 

alert dialog jika form yang diisi belum lengkap (kanan). 
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Gambar 3.18 adalah tampilan peta dari hasil mengambil data dari fetching 

data google maps yang digunakan untuk verifikasi lokasi pengguna untuk 

keperluan absensi. Ada pin yang disematkan untuk menandai lokasi pengguna. 

Berikutnya ada juga lingkaran biru yang berfungsi untuk meningkatkan akurasi 

perkiraan lokasi pengguna [8]. Kemudian, untuk mempertajam akurasi dan 

menghitung radius, ada lingkaran warna ungu yang digunakan.  

 

 

Gambar 3.18 Tampilan fitur peta pada aplikasi 
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Gambar 3.19 menunjukkan tampilan yang muncul pada peta ketika 

pengguna menekan pin yang ada. Pin juga berfungsi untuk menjadi penanda 

untuk titik tertentu dalam peta [9]. Selanjutnya, Peta akan memunculkan lokasi 

spesifik pengguna dengan memberikan alamat dari pengguna yang dideteksi oleh 

aplikasi absensi melalui titik koordinat yang didapatkan melalui pin. Titik 

koordinat mempunyai peran dimana titik tersebut menentukan lokasi tepat dari 

pengguna [10].  

 

 

 

 

Gambar 3.19 tampilan deteksi lokasi pengguna 
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3.4.3 Pembuatan Artikel 

Gambar 3.20 adalah draft dari artikel coretax yang dibuat. Artikel ini 

berisi tata cara login dan membuat akun di coretax. Artikel ini juga diunggah di 

website BENEMICA agar pengguna dapat membaca panduan yang sudah 

diberikan. 

 

 

Gambar 3.20 Draft artikel coretax 
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Gambar 3.21 merupakan tampilan artikel yang sudah disunting supaya 

menarik bagi pembaca dan memudahkan pembaca dalam memahami tata cara 

login dan membuat akun di coretax. 

 

 

Gambar 3.21 Hasil artikel coretax  
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Gambar 3.22 merupakan artikel yang dibuat mengenai Jaminan 

Keselamatan Pekerjaan (JKP) dan Jaminan Kecelakaan Kerja (JKK). Aturan 

tersebut mengalami sedikit perubahan sehingga artikel dibuat untuk dibaca 

pengguna. 

 

 

Gambar 3.22 Artikel tentang aturan baru JKP dan JKK 
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3.4.4 Membuat Video Tutorial BENEMICA 

Gambar 3.23 merupakan draft dari naskah yang dibuat untuk keperluan 

pembuatan video tutorial. Pada halaman tersebut, naskah yang dibuat akan 

ditinjau kembali oleh supervisor dan CEO untuk dievaluasi jika ada hal yang 

harus diperbaiki. 

 

 

Gambar 3.23 tabel berisi naskah dan hasil review naskah 
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Gambar 3.24 adalah dashboard pembuatan suara voice over yang 

digunakan di video untuk membacakan naskah yang sudah penonton dapat 

mengerti informasi yang diberikan pada video tersebut. Pembuatan voice over 

menggunakan AI untuk menghemat waktu dan menghasilkan suara yang baik. 

 

 

Gambar 3.24 dashboard pembuatan voice over 
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Gambar 3.25 adalah tampilan software OBS yang digunakan untuk 

merekam layar saat melakukan tutorial dalam menggunakan BENEMICA. 

Penggunaanya cukup klik start recording lalu rekaman akan dimulai dan jika 

ingin menyelesaikan rekaman klik stop recording. 

 

 

Gambar 3.25 software OBS untuk merekam layar saat melakukan tutorial 
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Gambar 3.26 menunjukkan proses editing video yang sudah direkam. 

Semua file yang dibutuhkan akan diimpor ke software yaitu Capcut. File tersebut 

berisi gambar, video rekaman layar, voice over yang sudah diunduh serta audio 

musik yang digunakan.  

 

 

Gambar 3.26 File yang sudah diimpor ke Capcut 
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Gambar 3.27 menunjukkan file yang sudah diimpor telah disatukan dan 

siap untuk diedit. File diatur supaya tidak bertabrakan dan tersusun dengan baik. 

Berikutnya video akan dievaluasi kembali.  

 

 

Gambar 3.27 File video yang sudah disatukan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



35 
Perancangan Antar Muka..... Joy Abadi, Universitas Multimedia Nusantara 

 

 

Gambar 3.28 merupakan proses edit yang dilakukan. Proses edit yang 

banyak dilakukan adalah memasukkan teks tambahan yang berisi topik utama 

yang akan dibahas pada video. Lalu font, ukuran juga ditentukan sesuai dengan 

kebutuhan video. 

 

 

Gambar 3.28 Fitur menambahkan teks pada vide 
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Gambar 3.29 memperlihatkan fitur untuk mengatur kecepatan video. 

Video diatur kecepatannya supaya audio dan video dapat selesai dengan waktu 

yang bersamaan sehingga tidak ada audio ataupun video yang saling mendahului.  

 

 

Gambar 3.29 Fitur mengatur kecepatan video 
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Gambar 3.30 menunjukkan video yang sudah selesai dan hasilnya baik, 

akan diunggah ke kanal Youtube. Terdapat 27 video yang dibuat serta diunggah 

pada kanal tersebut. Video yang sudah dibuat dibagi menjadi tiga kategori yaitu 

ESS Mobile BENEMICA, panduan User Manual BENEMICA - Employee dan 

Calculation serta panduan User Manual BENEMICA – Organization Setup. 

 

 

Gambar 3.30 Video yang sudah diunggah ke Youtube 
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3.4.5 Mencari Kontak Perusahaan  

Gambar 3.31 merupakan tampilan dari kontak-kontak perusahaan yang 

sudah didapatkan melalui platform sosial media seperti Linkedin, Instagram, dan 

masih banyak lagi. Kontak-kontak yang sudah didapatkan lalu dimasukkan ke 

dalam Google Spreadsheet. Kontak-kontak yang diambil merupakan nomor 

telepon dari perusahaan tersebut, serta email dari perusahaan atau kepala divisi 

HR dari perusahaan tersebut. 

 

 

Gambar 3.31 Kontak perusahaan yang sudah dikumpulkan 
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3.4.6 Membersihkan Data Kontak Perusahaan 

Gambar 3.32 adalah tampilan data yang masih berantakan. Banyak data 

yang terpotong sehingga tidak terlihat dengan jelas, jarak antar kolom yang tidak 

konsisten, email yang memiliki format yang tidak lengkap dan rapih. Ada nomor 

telepon yang format nomornya menggunakan notasi ilmiah yang tidak seharusnya 

digunakan di nomor telepon. 

 

 

Gambar 3.32 Data yang belum bersih 
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Gambar 3.33 merupakan tampilan data yang sudah dirapihkan dimana 

jarak antar kolom sudah diperbaiki, format nomor telepon sudah disesuaikan serta 

email yang sudah dirapihkan supaya dapat terbaca dengan jelas. 

 

 

Gambar 3.33 Data yang sudah dirapihkan  

 

Gambar 3.34 adalah data yang belum lengkap dikarenakan data tersebut 

belum memiliki nomor telepon perusahaan atau alamat email perwakilan dari 

perusahaan. Data tersebut dipisahkan dari data utama supaya tidak tercampur 

dengan data yang sudah dibersihkan. 

 

 

Gambar 3.34 Data yang belum lengkap 
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3.4.7 Memasukkan Data Kontak Perusahaan ke Hubspot 

Gambar 3.35 merupakan data yang sudah lengkap diberikan header 

supaya bisa dilakukan mapping pada hubspot. Data tersebut masing-masing 

diberikan header yaitu Company Name, Email body, First Name, Call notes, 

Email direction. Company Name berisi nama perusahaan, Email body berisi 

alamat email perusahaan, First Name berisi nama perwakilan perusahaan, Call 

notes berisi nomor telepon dan Email Direction berisi status perusahaan apakah 

sudah ditawarkan pemakaian BENEMICA atau belum. 

 

 

Gambar 3.35 Data yang diberikan header 

 

Gambar 3.36 menunjukkan data yang sudah diberikan header dimasukkan 

ke dalam software Hubspot yang digunakan untuk mengelola dan menyimpan 

data lebih baik dan rapih. 

 

Gambar 3.36 Data yang sudah masuk ke Hubspot 
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3.5 Kendala dan Solusi yang Ditemukan 

 

Selama proses magang di PT. BPO Seven Inovasi Indonesia, ditemukan 

beberapa kendala yang menjadi tantangan dalam mengerjakan tugas-tugas yang 

diberikan. Kendala-kendala yang ditemukan yaitu :  

1. Sistem dalam merancang aplikasi belum ada sehingga aplikasi dibuat 

langsung tanpa ada gambaran tertentu tentang tampilan aplikasi. 

2. Minimnya anggota di dalam divisi, membuat pekerjaan diselesaikan 

dengan waktu yang lebih lama dari yang diperkirakan. 

3. .Net MAUI adalah bahasa pemrograman yang baru sehingga harus 

mempelajari terlebih dahulu bahasa tersebut sebelum 

menggunakannya dalam aplikasi absensi yang sudah dibuat. 

4. Kurangnya informasi mengenai tahap perancangan selanjutnya 

membuat aplikasi belum selesai dan masih di tahap sebelumnya. 

Adapun solusi-solusi yang ditemukan untuk mengatasi kendala yang 

terjadi dalam proses magang yaitu : 

1. Menentukan SDLC (Software Development Life Cycle) yang dipakai 

sebelum merancang aplikasi supaya tahapan perancangan bisa lebih 

terstruktur. 

2. Menambah jumlah anggota di dalam divisi supaya tiap anggota dapat 

mengerjakan jobdesk sesuai dengan bidang masing-masing. 

3. Memberikan referensi untuk mempelajari bahasa pemrograman 

tersebut sebelum merancang aplikasi. 

4. Adanya kejelasan mengenai perancangan aplikasi saat satu tahap 

sudah selesai sehingga dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


