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PENGEMBANGAN ANTARMUKA PENGGUNA WEBSITE

HIEVENTS PADA PT KARYA GENERASI NUSANTARA

Muhammad Evan Julian Priyasa

ABSTRAK

HiEvents merupakan platform manajemen acara yang dikembangkan oleh PT
Karya Generasi Nusantara untuk membantu pengguna dalam menemukan
serta mengelola berbagai kegiatan secara efisien. Permasalahan yang
dihadapi dalam pengembangan platform ini adalah belum tersedianya
antarmuka pengguna (User Interface/Ul) yang optimal dan responsif sesuai
kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, dilakukan proses perancangan dan
pengembangan Ul menggunakan pendekatan desain wireframe dan prototipe

interaktif melalui fools seperti Figma, Draw.io, dan Visual Studio Code.

Proses pengembangan dimulai dengan analisis kebutuhan pengguna,
penyusunan user journey, pembuatan wireframe, dan dilanjutkan dengan
implementasi antarmuka menggunakan teknologi front-end. Kegiatan
magang ini juga melibatkan penggunaan fools pendukung seperti Jira untuk
manajemen tugas, GitHub untuk kontrol versi, Google Docs dan Zoom untuk
kolaborasi tim, serta Google Sheets untuk pelacakan Quality Assurance (QA).

Hasil dari kegiatan ini adalah antarmuka website HiEvents yang fungsional,
responsif, dan sesuai dengan desain awal. Implementasi U/ telah mendukung
kebutuhan pengguna serta memperkuat pengalaman pengguna dalam

mengakses fitur-fitur utama platform HiEvents.

Kata kunci: Desain U/, Hievents, Pengembangan Frontend, Product Owner,

Wireframe
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USER INTERFACE DEVELOPMENT OF THE HIEVENTS

WEBSITE AT PT KARYA GENERASI NUSANTARA

Muhammad Evan Julian Priyasa

ABSTRACT

HiEvents is an event management platform developed by PT Karya Generasi
Nusantara to assist users in efficiently discovering and managing various
activities. The problem encountered in the development of this platform was
the lack of an optimal and responsive user interface (Ul) tailored to user
needs. Therefore, the Ul design and development process was carried out
using a wireframe and interactive prototype design approach through tools
such as Figma, Draw.io, and Visual Studio Code.

The development process began with user needs analysis, user journey
mapping, wireframe creation, and continued with interface implementation
using front-end technology. This internship activity also involved the use of
supporting tools such as Jira for task management, GitHub for version
control, Google Docs and Zoom for team collaboration, as well as Google
Sheets for Quality Assurance (QA) tracking.

The result of this activity is a functional, responsive, and initial design-
compliant HiEvents website interface. The Ul implementation has supported
user needs and enhanced the user experience in accessing the main features
of the HiEvents platform.

Keywords: Frontend Development, HiEvents, Product Owner, Ul Design,
Wireframe
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