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ABSTRAK 

Pusat Sumber Daya Mineral, Batubara dan Panas Bumi merupakan insti-tusi pemerintah di 

bawah Badan Geologi, Kementerian Energi dan Sumber Daya Mineral yang memiliki tugas 

menyelenggarakan penelitian, penyelidikan dan pelayanan di bidang sumber daya mineral, 

batubara, dan panas bumi. Salah satu pelayanan yang disediakan beru-pa informasi neraca 

sumber daya mineral, batubara dan panas bumi yang diperbarui se-tahun sekali.GeoRIMA 

merupakan aplikasi website dan mobile berbasis android yang digunakan untuk mem-

berikan informasi kepada masyarakat umum mengenai keterdapatan potensi min-eral, ba-

tubara, panas bumi di seluruh Indonesia. 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang ulang sebuah tampilan antarmuka kemudahan 

pengguna dalam menggunakan layanan ap-likasi mobile GeoRIMA. Hasil akhir dari 

penelitian ini adalah Prototipe apliaksi GeoRIMA yang dirancang ulang menggunakan 

metode Design Thinking. 

Kata Kunci : Prototipe,Antarmuka, Pusat Sumber Daya Mineral, Batubara dan Panas 

Bumi,Design Thinking 
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ABSTRACT 

The Center for Mineral, Coal and Geothermal Resources is a government institution under 

the Geology Agency, Ministry of Energy and Mineral Resources which has the task of 

conducting research, investigations and services in the field of mineral, coal and 

geothermal resources. One of the services provided is in the form of mineral, coal and 

geothermal resource balance information which is updated once a year. GeoRIMA is an 

Android-based website and mobile application that is used to provide information to the 

general public regarding the potential availability of mineral, coal, geothermal energy 

throughout Indonesia. 

This research was conducted to redesign an interface for user convenience in using the 

GeoRIMA mobile application service. The end result of this study is the GeoRIMA 

application prototype which was redesigned using the Design Thinking method. 

Keywords: Prototype, Interface, Center for Mineral Resources, Coal and Geothermal, 

Design Thinking 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pusat Sumber Daya Mineral, Batubara dan Panas Bumi (PSDMBP) merupakan institusi 

pemerintah di bawah Badan Geologi, Kementerian Energi dan Sumber Daya Mineral yang memiliki 

tugas menyelenggarakan penelitian, penyelidikan dan pelayanan di bidang sumber daya mineral, 

batubara, dan panas bumi. Salah satu pelayanan yang disediakan berupa informasi neraca sumber 

daya               mineral, batubara dan panas bumi yang diperbarui setahun sekali. Informasi tersebut digunakan 

oleh pemangku kepentingan sebagai data awal dalam menentukan kriteria pemberian Izin Usaha 

Pertambangan (IUP), penerapan Kebijakan Satu Peta (KSP) dan bahan pengambilan keputusan 

pemerintah daerah. 

GeoRIMA merupakan aplikasi website dan mobile berbasis android yang digunakan untuk 

memberikan informasi kepada masyarakat umum mengenai keterdapatan potensi mineral, batubara, 

panas bumi di seluruh Indonesia. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur, antara lain: informasi lokasi 

keterdapatan potensi mineral logam, mineral bukan logam dan batuan, batubara dan panas bumi di 

wilayah kabupaten/kota di Indonesia, statistik neraca sumber daya mineral, batubara, dan panas 

bumi, pencarian potensi berdasarkan kabupaten/kota, pustaka terkait mineral, batubara dan panas 

bumi, kontak PSDMBP dan sekilas tentang GeoRIMA. 

Aplikasi GeoRIMA menjadi salah satu layanan yang bisa diakses dimanapun kapanpun, 

akan tetapi dari hasil usability testing dan wawancara penulis di aplikasi GeoRIMA ditemukan be-

berapa masalah pada tampilan desain antarmuka yang mempengaruhi usability, diantaranya pemeili-

han warna yang kurang cocok untuk user interface aplikasi,tata letak yang tersusun kurang in-

formatif, tampilan dashboard yang kurang informatif dan user menginginkan fitur tambahan yaitu 

berbagi lokasi. 

Metode Design Thinking merupakan pendekatan yang berpusat pada manusia terhadap ino-

vasi yang dibentuk seperti keperluan desainer untuk mengintegrasikan kebutuhan orang-orang, 

teknologi dan kebutuhan bisnis. Metode ini melakukan pendekatan berbasis solusi yang akan 

digunakan untuk pembaruan desain antarmuka aplikasi GeoRIMA. 

Berdasarkan beberapa penjelasan yang diberikan pada bagian sebelumnya, telah disusun se-

buah studi tugas akhir yang berjudul “Rancang Ulang Desain Antarmuka aplikasi georima (Geolog-

ical Resources Of Indonesia Mobile Application) Dengan Metode Design Thinking”. Antarmuka ap-

likasi dapat menyederhanakan penggunaan secara umum, secara fungsional, dan estetis dalam de-

sain layanan aplikasi. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka pada tugas akhir ini muncul 

permasalahan yaitu bagaimana merancang ulang desain antarmuka aplikasi untuk meningkatkan pelayanan 

pengguna pada aplikasi GeoRIMA. 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari tugas akhir ini diantaranya sebagai berikut : 

a. merancang ulang dan menghasilkan sebuah rekomendasi desain antarmuka aplikasi GeoRIMA  

b. Menerapkan konsep – konsep yang terdapat dalam meotode pada perancangan tampilan antarmuka ap-

likasi GeoRIMA. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Dalam penyelesaian tugas akhir didapatkan lingkup yaitu hasil yang dikeluarkan dari penelitian ini 

adalah wireframe, prototype, mockup dan testing. 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Didapatkan Langkah-langkah hingga tahapan pembuatan maket desain seperti berikut : 

a. Langkah 1 : Identifikasi Masalah. 

Dilakukannya identifikasi masalah – masalah yang ada pada topik Tugas Akhir 

yang dikerjakan berupa poin – poin yang akan digunakan untuk langkah 

selanjutnya. 

b. Langkah 2 : Studi Literatur. 

Dilakukan pengumpulan studi literatur yang mana bertujuan untuk memperkuat serta mendapatkan 

wawasan yang sedang diteliti, melalui teori-teori yang relevan, dan juga menjadi sebuah pondasi 

dalam melakukan rancang ulang desain antarmuka. 

c. Langkah 3 : Rancang ulang desain antarmuka aplikasi . 

Dilakukan proses pembaruan desain antarmuka  

1. Langkah 3A : Emphatize 

Tahap Menggali Permasalahan 

2. Langkah 3B : Define 

Tahap Menganalisis Permasalahan. 

3. Langkah 3C : Ideate 

Tahap Merancang Solusi 

4. Langkah 3D : Prototyping 

Tahap Membuat Prototype 

5. Langkah 3E : Testing 

Tahap Pengujian Desain Solusi 

d. Langkah 4 : Kesimpulan dan Saran 

Tahap dimana menuliskan kesimpulan mengenai pembangunan desain antarmuka dan saran untuk 

pembangunan kedepanya. 
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Gambar  1. 1 Metedologi Penyelesaian Tugas Akhir 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Tugas Akhir ini ditulis dengan mengikuti sistematika berikut : 

Bab 1 : Pendahuluan 

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas akhir 

yang berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian. 

Bab 2 : Landasan Teori dan Penelitian Terdahulu 

Bab ini menjelaskan teori-teori yang digunakan dalam penelitian tugas akhir, agar berjalan dengan 

baik perlu mengetahui penelitian terdahulu mengenai tugas akhir ini. 

Bab 3 : Skema Penelitian 

Bab ini menjelaskan skema analisis yang dilakukan serta penjelasan skema analisis yang telah dibuat. 

Bab 4 : Analisis dan Rancang Ulang Desain Antarmuka  

Bab ini akan berisi mengenai analisis kebutuhan desain aplikasi dan melakukan tahap rancang ulang 

desain antarmuka menggunakan metode design thinking. 

Bab 5 : Penutup 

Bab ini akan berisi tentang kesimpulan dari keseluruhan Tugas Akhir. 
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