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INTISARI 

 

Kemunculan pandemi Covid-19 menimbulkan dampak pemberlakuan 

pembatasan kegiatan masyarakat (PPKM). Pada era pandemi Covid-19 

menimbulkan banyak dampak diberbagai bidang. Bidang pendidikan salah satu 

bidang yang terdampak pandemi Covid-19. Pembelajaran yang sebelumnya 

dilakukan dengan sistem tatap muka telah diubah menjadi sistem pembelajaran 

jarak jauh atau yang lebih dikenal dengan E-Learning. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, VOCASIA mengembangkan model bisnisnya dari penyedia pelatihan dan 

kursus secara offline menjadi menjadi online education platform untuk 

menyediakan layanan kursus secara online. 

Pada kegiatan magang ini mengusulkan implementasi metode design 

thinking dalam perancangan UI/UX pada marketplace VOCASIA. Metode ini dapat 

membantu tim pengembang untuk memahami kebutuhan dan keinginan pengguna, 

sehingga dapat merancang tampilan visual yang lebih baik dan memuaskan. 

Dengan mengadopsi metode design thinking, diharapkan marketplace VOCASIA 

dapat memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dan meningkatkan 

tingkat partisipasi pengguna pada platform pembelajaran online. 

Hasil kegiatan magang menunjukkan bahwa metode Design Thinking dapat 

meningkatkan kualitas UI/UX pada marketplace VOCASIA. Hasil dari penelitian 

ini juga menunjukkan bahwa Design Thinking dapat menjadi solusi yang efektif 

untuk meningkatkan kualitas UI/UX pada marketplace VOCASIA. Dengan 

menerapkan metode ini, VOCASIA dapat menciptakan pengalaman pengguna yang 

lebih baik dan meningkatkan kinerja bisnisnya. 

 

Kata kunci: UI, UX, Website 
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ABSTRACT 

 

The emergence of the Covid-19 pandemic has led to the implementation of 

community activity restrictions (PPKM). In the era of the Covid-19 pandemic, there 

have been various impacts in different fields. Education is one of the fields affected 

by the Covid-19 pandemic. Face-to-face learning has been transformed into 

distance learning or commonly known as E-Learning. Based on this issue, 

VOCASIA has developed its business model from being an offline training and 

course provider to an online education platform that offers online course services. 

This internship proposes the implementation of the design thinking method 

in designing the UI/UX for VOCASIA's marketplace. This method can help the 

development team understand the needs and desires of users, enabling them to 

design a better and more satisfying visual interface. By adopting the design thinking 

method, it is expected that VOCASIA's marketplace can provide a better user 

experience and increase user participation in the online learning platform. 

The results of the internship activities show that the Design Thinking method 

can improve the quality of the UI/UX in VOCASIA's marketplace. The findings of 

this research also demonstrate that Design Thinking can be an effective solution to 

enhance the UI/UX quality in VOCASIA's marketplace. By implementing this 

method, VOCASIA can create a better user experience and improve its business 

performance. 

 

Keyword: UI, UX, Marketplace, Design Thinking,  E-Learning.
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