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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang begitu pesat pada era saat imi telah menjadi
bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan masyamkat dan tidak dapat logi
dihindari. Kemunculan pandemi Lﬂﬂd? menimbulkan  banyak  dampak
diberbagai bidnng.m pendidikan salah satu hhg yang terdampak pandemi
i ( jaran yang sebelumnys ﬂ:kmm sistem tatap muka
telnh dlﬂ]ﬂﬁ}uﬂlﬂtﬂﬂ;ﬂﬂhﬁhﬂjﬂﬁjuﬂh alsu '.-.'mghhih dilkenal dengan

E-Learning dimanfastkan sebagai sebimhai!m }'mgqﬁgunakan uniuk
mengatasi nssalsh pembatasan latsp muka yang diterapkan oleh pémerintah.
Dengan a&m,n solusi umiuk melakuksn pembelajaran sm:n'l online, banyok
platform pembelajaran online bermunculan, salah satunya vaitu VOCASIA.

VOCASIA sehetumnyy telth menjudi sebuah yayasan ving memberikan
pelatihan untuk perorangan. kelompok. ataupun sebuah instansi secara tatap muka.
Muln takn 2020 dikarenokan sdanys perubahan dan mm pembatasan
tﬂtﬂp muk;L maka manajemen dan VOCASIA mmhut plagform pembelajaran

on RIS fai i CE ok mod SRV

Mmm'wﬂuﬂﬂnbagm meﬁ;pm:hdgmn online; tampilan
visual yang baik pada website menjadi kdmllﬂmjing tidak terpisahkan.
Pentingnya desain Ul*m'.m-'ﬁ;mhkebumhm pengguna dan
memastikan bahwa aplikasi dapat memberikan pengalan'l.an vang memuaskan
selama digunakan[l]. UNUX Designer berperan sebagai sebagar pembuat visual
yang akan diterapkan pada platform website. Adanya visual vang baik diharapkan
mampu memberikan kenyamanan pada pengguna ketika menggunakan website
VOCASIA.




1.2 Profil

Yayasan Adipurna Inovasi Asia (VOCASIA) adalah perusahaan yang telah
aktif sejak 2015 dan bergerak dalam bidang penyedia pelatihan secara offline. Pada
2020 Vocasia akhimya mengembangkan bisnisnya menjadi online education
marketplace dan leaming management system (LMS) dan terbentuklah Vocasia.id.

1.2.1  Vist & Misi







1.2.3  Kursus

Vocasia menyelenggarakan pelatihan dan kursus di berbagai bidang
pengetshuan. Ada beberapa kategori kursus vang tersedia. seperti Akademik.
Bisnis, Desain, Hobi, llmu Komputer, Pemasaran, Pengembangan Diri,
Produktivitas Kantor, serta Video dan Fotografi.

1.2.4  Lokasl
damymemiliki studi di Jalan
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Bldang Magang

ULUX Designer termasuk dalam team magang IT Developer Vocasia
{Batch 3).
Lokasl Keglatan
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1.3 Landasan Teorl
13,1 User Experience (UX)

Pengalaman pengguna atau wrer experience  adalsh pengalaman yang
disediakan oleh sebush website atou software untuk memastikan interaksi yang
dilakukan oleh pengguna menjadi menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami



[2]. Ataupun user experience dapat diartikan pemahaman pengguna tentang suatu
produk, layanan, atau sistem fentang semua aspek yang ferkait dengan interaksi
pengguna dan produk [3].

Menurut Rubinof terdapat 4 efement yang ada pada User expevience (UX)
yaitu Branding, Usability, Funciionality, dan Conreni [3].

mekmmmkummkmmmﬂdmmﬂmkﬂmdnudlmmhﬂ
dengan kebutuhan pengguna agar dapat digunakan dengan baik [5].

Menurut John ada beberapa pedoman untuk merancang user interfase yaitu
Affordunce and visibilitv, Consistency, Shortout. Feedback, Divlogs that vield
closure, Errar handiing. Fasy reversal of actions, Reduce short-term memory foad

51



. Affordance and visibilin:

Affordance yoitu kemampuan fungsi kentrol agar pengguna mengerti dengan
baik. Sementara itw, visibility mengacu padn ketersedizan kontrol dan respons
yang diberikan oleh sistem sebagai umpan balik kepada pengguna,

. Consistency

" Easy reversal of actions -

Easy reversal of actions yaitu penyediaan sebuah hurton yang bisa membawa
pengpuna ke halaman sebelumnya.,

Reduce short-term memory load

Reduce short-term memory load yuitu mengharuskan pengpuns untuk
mengingat informasi saat beralih dari satu bentuk ke bentuk vang lain, atau dani
satu kotak dislog ke kotak dialog lain selama pengguna berinteraksi dengan



sistem. Selain itw, wser inferface harus membantu pengguna dalam melacak di

mana mercka bernda dalam proses yang kompleks dengan menggunakan
isvarat visual dan alat bantu fainnya.

1.3.3  Design Thinking

ldeate merupakan proses dimana kita menghasilkan berbagai ide untuk
menyelesaikan masalah yang ada melalui brainstorming.

4. Prototype

Proses pembuatan protonpe atau produk yang siap diuji vang melibatkan
rancangan tampilan website yang ingin dibangun den mengimplementasikan



ide-ide yang sudah dihasilkan sebelumnya.
5. Test
npl?ﬁﬁyangmhhqﬁhumhimdih&mbm:pmnmmm
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