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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi secara global dan keadaan pasar
yang kompetitif telah mﬁuﬁ:lmng.bmkpemsnhnm dan usaha mikro kecil
menengah (UMKM) untuk melakukan transformasi dalam bisnisnya. Disisi
lain Si:biﬂh:lﬁtnm mﬁﬂmﬁ-m mﬁlﬂ komponen yang dapat
mefiingkatkan daya saing dan memperolch informasi yang lebih baik untuk
pengambilan keputusan. Oleh sebab itu, banyak perusahaan dan UMKM
memutuskan uﬂ mtnglmpiumenlamknh ﬁm hﬁmnas.l dalam rmngka
meningkatkan efebtifitne dan efisiensi bisni8 f[].

Pemberdayaan UMKM menjadi sangat strategis, karena potenisinya
yang besar dalam menggerakkan kegistan ekonomi masyarakal. dan
Alhﬁmﬂ menjadi tumpuan sumber pendapatan sebagian besar masyarakat

Salsh satu alasen utama dibuatnya aplikasi QARPA adalsh untuk
membantu UMKM meningkatkan efisiensi wﬂ'nl ﬁmﬁi Dengan
MW Wﬁngsl bisnis mmjﬂi‘m sistem lerintegrasl,
'QARPA memungkinkan UMKM untuk mengelola dan memantau berbagai
proses bisnis dengan lebih baik  Misalnya, UMKM dapat melacak
persedinan  barang. secara  real-time, mengelols pembayaran, dan
mempercepat pmd&pudﬂﬁ_ﬂm{m demikian, UMEKM dapat
menghemat waktu dan upaya yang berharga serta mengoptimalkan sumber
daya yvang mereka miliki [2].

Dalam pengembangan aplikasi (QARPA. terdapat beberapa batasan

yang perlu diperhatikan yaitu aplikasi dibuat hanya pada perancangan
tampilan wser interfoce design menggunakan figma dan fron-end website



menggunakan bahasa markup yaitu HTML dan CS5 framework  bootstrap
4,

Tujuan dari perancangan aplikasi QARPA yaitu untuk membantu
UMEKM di Indonesia agar memiliki efisiensi operasional bisnis yang lebih
baik. pengendalian persedizan barang vang lebih efektif. informasi yang
akurat dan lmns;nmnm Illsms yang lebih baik, UMKM juga dapat

i membantu UMKM dalam

i Uﬂmmh'k memungkinkan U

'wlﬁﬂw&mm eﬂﬁl’.

Teknologi Nusanhn mengembangkan  aplikasi QARFA yang bisa
digunakan secara gratis untuk kepentingan bisnis UMKM yang bisa di akses
melafn website.



1.2 Profll Mitra Magang PT Qatros Teknologl Nusantara

PT (Qatros Teknologi Nusantara resmi didikan pada tanggal 21 Juni
2019. PT Qatros Teknologi Nusantara merupakan startup teknologi vang
berlokasi di J1. Sarirejo No.2, Sefan. Maguwoharjo, Kec. Depok, Kabupaten
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta, PT.Qatros Teknologl nusantara
menawarkan beragam layanan jasa untuk keperluan produk  digital
{(konsultasi, pengembangan, pmulihm; dan keperluan sumber daya
MRS fM—ﬁausu mm m-bﬁnmmp fraining). Saat
ini transformasi digital m]ﬂ begitu masif dan jm'r.iulun telah menyentuh
h-nprsetiapnﬂh mﬁnm,l:htms siap memberikan qngk_lerhmi untuk
memecahikan berbagai permasalahan teknologi.

L.L.1 Tahapan Seleksi

Alur seleksi dari kegiatan Studi Independen ini meliputi pembustan
akun di websie knmpos merdeka, seleksi sdministrative dnkum. dan
Wdﬁkumﬂm Adapaun beberapa kriteria mahasiswa y‘:.u; berhak
mengikuti seleksi program Studi Independen yakni mahasiswa berstatus
aktif dengan jenjong pendidikan D2 minimal semester 3, D3 minimal
semester 4, dan S | mimmal semester 5.

:mmwmamhhukhi mahasiswa akan
lanjut ke tahapan tes vang di infokan: melalui email bahwa mahasiswa
tersebut berhak wmm“wmﬂlm dilaksanakan secara daring
oleh pihak mitra: yﬂmt ‘PT.Qatros Teknologl Nusantara. Setelsh mitra
melakukan seleksi maka mitra akan mengumumkan hasil seleksi kepoda
muahosiswa, jika status berubah diterima pada website kampus merdeka
maka mahasiswa dan mitra sama-sama untuk melengkapt  proses
administrasi selanjuinya. serfa mahasiswa mengikuti tes kebhinekaan
sebagai syaral lanjutan. Dan Setelah semua persyaratan terpenuhi maka



pelaksaan pembelajaran program magang kampus merdeka ini mulai
dilaksanakan.

1.2.2 Skema Keglatan

Program ini ditaksanakan secara daring selama lima butan dengan
periode Agustus 2022 sampai dengan Desember 2022, dengan menekankan
proses pembelajaran yang bﬂw mahasiswa, yang dimana capaian
pembelajaran dulusan yang: diraih melahui proses pembelajaran dengan

menitikberatkan pada pengembangan kreativitas, kapasitas, kepribadian,
kebutuhan miahasiswa, dan mengemibangkan sikap mandiri dalam mencari
* dan menemukan pengetahuan

mentor untuk mengalami keselurohan proses lmj; njmh'. m_bemhap.
Pada tahap awal, peserta skan diberikan pengenalan terhadap proses kerja
“dan tim terkan proses kolaborasi sebapai bagian dari proses uhpla
 Kemudian, peserta akan diturunkan langsung ke dalam kegiatan mﬂnlnm
tim Starter Engincering dan kolaborasi bersama, stakeholders untuk tidak
hanva mengalami proses kerje nyvata, tpi jugs melokukan snalisis terchadap
proses kerja vang ada. Hal i ditujukan uaﬂ'mﬂﬂhﬂngpﬂtﬂa untuk
mampu - belajar  membuat novasi  dan  memecahkon masalsh vang
diternukan. Hasil analisis dan inovasi akan dijadikan proyek akhir yang
tigak Ilﬂ'q&l akan M oleh mentor, dipresentasikan kepada
stakeholders, mpl Juga dl]mplnmenmﬁkn dalam periode yang tersedia.

Schingga, peseﬂaw ne dapatkan pengalaman yang menyeluruh
sesual dengan aphl:usu di kd'lldupﬂ.l‘l nyata.

Selama proses, mentor juga akan melakukan observasi,
pendampingan, coachimg, dan penilaian kepada peserta. Mentor akan
mengamati dan menganalisis kekuatan peserta dan hsl-hal yang masih
ditingkatkan sesuai dengan kompetensi vang dituju sebagai seorang proktisi
Software Engineer. Hal imi akan dijadikan landasan bagi mentor untuk



melakukan pendampingan dan en the fob coaching yang akan dilakukan
secara rutin. Setiap proses perkembangan dan peningkatan dan peserta akan
dijadikan londasan penilaian performa peserta seloma menjalani kegintan
magang ini. Sehingga, hasil penilaian performa bukan hanya sekedar
berdasarkan pada hasil akhir. tapi juga proses dan motivasi peserta untuk
terus mau belajor dan berkembang.

1.3 Dasar Teorl
1.3.1  Enterprise Resource Planning { ERF )

Enterprise Resowrce Planning, atay ERP adaloh sebuah konsep
untuk merenmnmﬁm dan mengelola sumber days nﬁnﬂl \erganisasi atau
mhnnn ERP terdiri dari 3 elemen yaitt i‘m {perusahaan),
Resource (sumber dava), dan Planning  (Perencongan), yang hﬂn.l‘tl
menekankan aspek perencanaan dan analisis sumber daya M[I 1

ERP merupakan sistem terintegrosi yang mempunyai tujuan untuk
sranghkum proses bisnis vang ada sehingga wm kolaborasi yang
uﬁsm dan efektif. Sistem tersebut didukung Juigﬂl ﬂnuhﬁ informasi
}r:mg :lupul mmg,l'r.us;tll:an informasi untuk mm pu;mhuan agar

B sl ik o
bagaimana pengiuna berinferuksi dengan aplikasi. mengidentifikasi fitur
yang memeriukan perbaikan. ﬂmmmﬁm untuk meningkatkan
pengalaman pengguna. Dengan memadukin design thinking dalam
pengembangan ERP. perusashsan dapat menciptokan soluesi yvang lebih

sesual dengan kebutuhan pengguna dan meningkatkan efisiensi operasional,
Hal ini dapat menghasilkan antarmuka pengguna yang lebih intuitif, dan
mempermudah pengguna dalam memakai ftor aplikas [3].



1.3 HTML

HTML adalah kependekan dari Hyper Text Language. HTML
merupakan sebush dokumen file teks mumi yang dapat dibuat melalui teks
editor, dokumen tersebut dikenal denpan sebutan web page. HTML
memungkinkan user pengguna untuk membust dan menyusun berbagai
paragraf, tautan, heading. dan hiuﬁkquule unfuk sebuah haloman wehbsie
yang dapat di libat melalul b{mlﬂ.

1.3.3 Framewark Bootsirap

Bootstrap adalah front-end framework yang bagiis dan luar biasa
yang mengedspankan tampilan untuk  mobiledevice  {Handphone,
smartphone dily !um mempercepat dan mempermudah pengembangan
website. Bootstrap menyediakan HTML, CSS dan Javascript siap pakai dan
mudah untuk dikembangkan. Bootstrap merupakan framework  untuk
membangun desain web secara responsif. Artinya, tampilan web yang
dibuat oleh bootstrap akun menyesuaikan ukuran layar dari browser vang
kita gunakan baik di desktop, tablet ataupun mobile device. Fitur ini bisa
diaktificin ataupun dinon-aktifkan sesuai dengan keinginin: kita' sendiri,
Sehingga. kita bisa membuat web untuk tampilan desktop ﬂajn dan apabila
«dirender oleh mobile I:II'DW%B: maka la.mpll.nn.dhi web yang | Hh. buat tidak

134 Mmm

User Interface adalah tampilan dan sebuah produk yang berfungsi
menjembatani sistem dengan pengguna atau user, dimana tampilan UT bisa
berupa wama, bentuk serta tulisan yang menarik pada aplikasi. Sebuah

sistemn atau aplikasi yang dapat dikatakan mudah dalam pengmumaannya,
ketika menggunakan tampilan vang baik juga mudsh dimengerti oleh
pengguna dari segi fitur tampilan lainnya pada aplikasi itw. Para
pengpunanya  akan  memberikan  pendapat  yang  bersifat
membangun  dan  juga memberikan feedback okan aplikasa vang



digunakan dan hal ini akan mempermudah penggunanya dalam
proses yung dilakukan [5].
1.3.5 Deslgn Svstem

Design Systern merupakan sekumpulan komponen seperti ipografi.
layout, bentuk, dan juga wama yang membentuk suatu sistem antarmuka
yang menjadi identitas sebuah M digital atay suatn brand. Sebuah
design  system yang bmk_ﬂqll‘. nmnh-ﬂu memberikan  pengalaman
pengguna yang baik bagi penggina pada suatu antrmuka [6].

1.4 Studl Literatur

Pada jumal berudul “PENELITIAN TENTANG PERACANGAN
ULANG Ul & UX MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING PADA
APLIKAS] SIAKADU MAHASISWA". Penelitian ini bertujuan lﬁpﬁl
memudahkan pengguna aplikasi untuk memaksimalkan dalam menjalanksn dan
‘mendapatkan informasi akademik pada aplikasi siskadu mahasiswo. Pada tahap
pencrapan melode design thinking, dimulai dari implementasi empathize, define,
ideate. prototype dan testing. Sehingga metode mi mampu memberikan ide
sekaligus penyelesaian masalah dalam membust perancancan ulang ULUX
aplikasi Siakadu Mahasiswa. Hasil penelitian tersebut diuji muWn:ﬂmn cara
uscehilify testing yaity pengujian prototype kepoda responden untuk mendapatkan
umpan balik dari responden. Pengujian dilakukan dengan beberapa skenario
sehingga didapatkan hasil akhir berupa prototype desain yang baru dengan
beberapa perubahan dasar seperti foni, wama, tata Jetak dan tampilan desain
konten. dan dapat disimpulkan bahwa desain baru mampu memperbaiki masalah
karera responden mampu menyelesaika seluruh skenario dengan baik, Jurmal ini
ditulis oleh "Fadilash Candra Wardana, | Gusti Lanang Putra Eka Prismana,
Penelitian Tentang Peracangan Ulang Ui & Ux Menggunakan Metode Design
Thinking Pada Aplikasi Siakadu Mahasiswa 202",



Pada jumal berudul “PENERAPAN METODE DESIGN THINKING
PADA MATA KULIAH DESAIN PENGEMBANGAN PRODUK PANGANT
melakukan penelitian tentang penerapan metode design thinking terhadap
pembelajaran  mahasiswa agar dapal mengembangkan produk  pangan
berdasarkan kebutuhan calon pengguna: Dalam melakukan penelitian tersebut
terbagi menjadi 5 tahapan vaitu, Emphatize merupakan tahap pertama yang
menumtut pemahnmm masalzh yung:‘kmﬁun solusinys. Define merupakan
fazse pengumpulan d;ll;yang mmuhh;fug empharize lalu dianalisis
sehingza d,tl;hg!lh:n inti permasala yang thﬁhpi FII.EE;LEIIIL fdeate fase
ketiga dimana terjadi proses mmm:gtmnﬂmn solusi dari fase sebelumnya,
Prototype fase kﬂmmﬁmma ide dupet diwujudkan dalam bentuk model
.m Jesting fase”ferakhir untuk menguji keseluruhan fase yang telsh
-ﬁlﬁdm, sehingga fase ini bisa dilakukan secars berulang-ulang un
mengetahui letak kesalahnn dan kekurangan agar mendapatkan solusi !u[hm.k
sesuai kebutuhan pengguna, Jurnal m dinlis oleh "M Lahandi Baskoro.
Bayyinah Nurmul. Penerapan Metode Design Thinking Pada Mata Kuliah Desain
Pengembangan Produk Pangan, 20207

: Pada jurnal benudul “USER INTERFACE m?\l OF DENTAL
CLINIC ERP SYSTEM USING DESIGN THINKING™ melakukan penelitian
behliﬂnﬂi mmmﬂ ks rumﬁuz-ﬁﬁem ERP khinik gigi

mwmwm Saat ini, layanan kesehatan, seperti klinik
gigi, memiliki peiu:mg yang sama dengon mdmh:tilh | vang memanfaatkan sistem
ERP untuk manmgkzﬂ;i_ Ihﬂﬁu- muh. Sqnﬂgnw sistem ERP masih
memiliki masalah yang terkait dengan sistem Ul-mm sebelum dapat sepenuhnyva
dimanfastkan. Untuk mengatasi masalah ini, desain ulang antarmuka (mterface)
pengguna diperlukan agar ERP dapat sepenuhnya memenuhi kebutuhan personil
klinis. Oleh karena itw, design thinking dipilih dan digunakan sebugai pendekatan
desain dengan sifal berorientasi kepada penggunz yang telah terbukti dengan
berbagai bentuk intervensi yang sukses dolam layanan kesehatan. Prototipe
antarmuka pengguna yang didesain ulang dibuat untuk secara visual memberikan



Selanjutnya, dengan memasukkan survei UT dan PSSUQ sebagai instrumen 9
pengukuran ke dalam pemikiran desain, para peneliti mampn membenarkan
mnﬁpﬂmmﬂ:ﬂm@h&m%mmﬁm;hm
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