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1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi sast ini memiliki peran yang penting dalam
mendukung semua kegiatan sosial. Salah satu kegiaton sosial yang terbantu oleh
berkembangnya teknologi adoalah  croislfending  atou  penggalangan  dana
Penggunaan teknologidalam kegimmlmlmgm dana mi memudahkan
masyarakat atau par donstur untuk mefakukan kegiatan amal dengan donasi
secara onine melatui scbuah platform]1].

Salah saty flatform erowdfinfing atau penggalangan dana terbesar di
Indonesia udalah Kitabisa[2]. Aplikasi Kjlnh{ﬂ bertujuan untuk membantu
mﬁ#uh,mymakut. komunitas. mawpun urgmumsi'mmtmwhn dana
daﬂmﬁ,‘! secara kolektif. Sebagian besar tujuannya nﬂ.ﬂﬂl Imh# kebutuhan
medis. Akan tetapi, plotform inl juga bisa melakukan penpgalangan untuk
berbagai kategori seperti bencana alam, pendidikan. lingkungan. kegiatan sosial.

Disebutkan dalam deskripsi chulfenge skilvl, diminta untak melakukan
redesign hahkan revamp atay perubahan besar pada bagion *Berita” yang bisa
diakses melalui menu Tnbox di navigasi menu waapat dilihat bagian
Berita di sebelah Peson. Kitabisa membutuhkan desain aplikasi yang mampu
mcnghaﬁhnhﬁnmﬂ atait ‘berita terbarn mmpﬂny& kepada donatur

Tujuan dari pengembangan desain wser interface aplikasi mobile Kitabisa
ini adalah untuk meningkatkan pengalaman pengguna atau wxer experience yang
efektif sehingga dapat memngkatkan tingkat retesi atau pengguna tetap yang
menggunakan splikasi Kitabisa. Pada inferaksi atau penpalaman pengpuma,
prinsip kemampuan beradaptasi, fleksibilitas, kemampuan belsjar, dan kegunaan
juga harus diperhatikan. Aplikasi harus dapat beradaptasi dan mengubah tata letak
dan elemennya sesuai dengan kebutuhan penggunal3]. Untuk mercapai itu semua,



I3

diperlukan pendekatan yang sangat berulang dan berpusat pada pengguna untuk
pemecahan  masalah[4]. Salsh sato  pendekatan yang digunakan dalam
pengembangan User Jwrerfoce (UT) sebuah aplikasi yaite design  thinking.
Terdapat 5 tahapan yang dilakukan dalam proses design thinking, yaitu emphatize,
define, fdvate, prototype, dan fext.

Pengembangan desain imferface plikasi mobile Kitabisa ini memiliki
beberapa manfant yadipenting. Dl Bketili: pengoina yung lebih bail
dalam interfoce; navigesi dan‘interaksi yang dioptimalkan dopat mempermudah
pengguna dilliny mencmifiken h{mﬁ..?mguhnmn.m.}mg baik dupat
meningkatkan tingkat refesi atau pengguna fetap yang menggunskan aplikasi
Kitshisa. Dengan  meningkatnys tingkat retesi. juga dipal meningkatkan
partisipasi dan dukungan yang lebih besar dori penggalangsn diiia di aplikasi

Kampus Merdeka merupakan bagian dari kebijakan Merdeka Begajar oleh
Kemenirian Pendidikan. Kebudayaan, Riset. dan Teknologi (Kemendikbudristek)
kemﬂimmlmmml dﬂng,lhtu;[mhgsung ke dunia kerja
sebagai langkah persiapan karier, Studi Independen Bersertifikat adalah bagian
dari program Kampus Merdeka yang bertujuan unfuk memberikan kesempatan
kepada mahasiswa untuk belajar dan mengembangkan diri melalui aktivitas diluar
perkuliahan, namun tetap diakui sebagai bagian dari perkuliahan. Program ini
diperuntukkan bagi mahasiswas vang ingin menguasai kompetensi spesifik dan
praktis yang juga dican oleh dunia industri.



12.2 Skilval

Frorlurt

Gambar 1. 2 Struktur Organisasi Skilvul (2)
platform pendidikan teknologi yang menyediakan konten pelajaran digital skillx
dengan metode “Blended-learning” dalam bentuk daring moupun luring yang
didirikan pada tabun 2019. Lokasi kantor Skilvul berada di Interval Lifespace. JL.
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1.2.3  Lingkup Pekerjaan

Program Studi Independen Bersertifikat di Skilvul Techdlmpact: L8LY
Design Mastery diselenggarkan pada tanggal 16 Agustus — 23 Desember 2022
secara online. Terdapat pembekalan m berupa teori dan proktek yang
mencakup Introduction to ULUX, Design Hﬁ;ﬁm User Experience Design,
User Interface mfﬂﬂm Rl_ﬂwnfr amd Elsahilite Testing dan
Softskill & Career Development. Dalum pengerjaannys peserta dikelompokkan
uﬁ:kmmgm]lkm slﬁq:(m yang diberikan.

M dari maﬁfn:mdumrm o LY Iﬂmm&an lebih dalam
lm UVUX. Selanjutnys melakukan design thinking mm vang
ak.mﬂﬂtqﬁukm Setelah memecahkan masalah yang dibadapi pengguna:dan

mendapatkan solusinya, maka tahap selanjutnya adalah memhhﬂm Yang
.M"MIMEI:H[ dilnkukan pengujisn st testing (ressarcl duﬁ-:ﬁwf;{.-
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 Program Stiidi Independen Skilvul #Techd Impact terdir atas pembelajaran
md:ﬂﬁi ﬂlﬂ W : H dilakukan m ﬁtﬂ vang multidisiplin.
Bmkqmmpthnmﬁﬂm (blended learming mogdel — asynohronous dan
synchronous) dalam progrm jni wgmmumw: dari belajur mandiri
(self-fearnimg). belajar kelompok (peer-fearming), dan mentor-iod learning:
|. Mentor-led Learning

Pembelajoran yang dibimbing oleh mentor melaloi video comference, dan
dilakukan secara synchronous. Dalam mentor-led learning ini terdapat dua jenis.
yaitu:
a) Live Webinar (fectnwre), yaitu sesi pembelajaran yang disampaikan langsung

oleh mentor melalui webinar.

b) Mentoring: konsultasi dengan mentor professional.



2. Belajar Kelompok (peer-fearning)

Proses pembelajaran besarms  sesama  peserta yang  dilakukan secara

svachronows melalui video conference dan asynchronous melalu forum diskusi.
3. Belajar Mandini {sedf~fearning)

Proses belajar mandin secara a.n-n;Wenggunakan mater kelas onfine
di Skilvul. seperti vides pembelajaran, kuis, dan lutihan coding menggunakan
teknologi Skilviil Plaveround

Pada bidang tantangan/ehallent yang diberikan oleh Challenge Partners,
mm membentuk tim yang terdiri dari Lo orng. Hﬂda;i'icelumpak akan
w oleh | mentor professional yang akan mﬁq;\uﬂ mahasiswa
jika meng adapu kendala atau kesulitan selama meughﬁ ﬁmpnuh:lajm
Sehip tmt bertanggung jawab untuk menyelesaikan tantangan dari m:g..
Parmer yang merupakan mitr industri Skilval dolam kegiatan stodi aﬂapmdent
#Techdimpact intuk menghusilkan solusi digital sebagai proyek akhir.

13 Landasan Teorl
:I.!J . User Interface

dlg.umlhu. pmmu untuk huﬁntunksl dm:.gln mnsin. pcrangkaL aplikasi,
program. W ‘atau lain sebagainys User fnferfoce adalah bagian yang
krusial dalam hampir semuoa sistem komputer. Jika pengguna menggunakan
sebuah aplikasi dan mendEpatian PenpalamaR YaI sukses” dalam beberapa
detik di awal, pengalaman tersebut akan memberikan kepuasan yang signifikan.
Sehingpa kemungkinan besar pengguna nkan menggunakan aplikasi tersebut]3].
Desain Ul yang kurang optimal dapat menjadi penyebab meningkatnva kesalahan.
1.3.2  User Experlence

Istilah Uxer Experience ditemukan oleh Don Norman pada tahun 1995,

User Experience atau pengalaman pengguna merupakan proses penlaku pengguna



dari mulai kegunaan dan keinginan vang terdapat dalam interaksi dengan suatu
produk. Seperti yang dikatukan oleh Don, istilsh ini tidak hanya diterapkan secara
Kl untuk situs web dan aplikasi saja, melainkan semua pengalaman yang
dimiliki seseorang melalui media apapun[6].
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mendefinisikan masalah yang dihodapi dan meneruskannya ke tahap selonjutnya.

2. Define



Tahap define mengumpulkan informasi yang didapatkan serta mendefinisikan
permasalshan yang dialami pengpuna dar hasil empathize. Pada tahap mi juga
difokuskan terhadap permasalahan yang akan diseslesaikan( 10].

3. ldeate

Yang dilakukan pada tahap ideare adalah memulai brainstorming ide solusi
yang akan diberikan. Pada tahap ini dﬂwmahn mencari cara alternatif untuk
melihat masalah dmﬂﬂngjdﬂnnﬁﬁ solusi dari pernyataan masalah yang telah
dibumt]9]. Semakin berpikir difuar kebiasaan, maka skan semakin bagus hasilnya.

4. Profotype

Tahap prosonpe Wknn fase Ekspeum dimana tujuunnva uniuk
mengidentifikast solusi terbaik untuk masalah yang dl.hmnhn[!ii. Pada tahap ini
mulal melakukan pembuatan desain interfiace, menyusun UL dan miembuat
prototype untuk digunakan pada tahap fecting.

5. Taost

Tashap terakhir vaitu melakulon ujicobs protshpe yang sudah dibuat.
Pmmn ini dilakukan untuk memaksimalkan dan mengevalussi ide atau solusi
}':mg‘hlah dikerjakan. biasanya dilakukan dengan wm:tnu.m:.r kepada

penggunaf 1 1],
1.3.4  Androld

Android merupakan, salab satu sistem operasi yang berfungsi sebagai
penghubung antara pengguna dan perangkat keras pada smariphone atau alat
elektronik tertentu sehingga pengguna dupat berinteraksi dengan perangkat dan
menjalankan berbagai aplikasi mehile, Android dirintis oleh Andy Rubin, Rich
Miner, Nick Sears, dan Chris White pada bulan Oktober 2003 di Palo Antom,
California. Kemudian pada tahun 2003, Android diakuisi oleh Google dengan
tujoan wwal yaitu untuk mengembangkan sebush sistem operasi yang lebih
canggih untuk kinerja dan sebuah kameraf 1 2].



1.3.5 Kotlin

Kotlin merupakan sebush Bahasa pemrograman tipe statis yang berjalan
pada Java Firtual Machine atoupun menggunakan Compiler LLVM yang dapat
dikompilasikan ke dalam bentuk Seuwrce Code JavaScript. Pengembang wtamanya
adalah tim programer letBrains yang bermarkas di Rusia. Penomaan Kotlin
diambil dori nama sebunh pulau di Ru@--ﬂ:jbaguimana Java yang mengamibil
nama dari pulau Jawadi Indonesial 13]. :

1.3.0 Lrsuhmtﬂ‘unng

Usability 1vstmg merupakon metods untuk mw produk atau
layanan dengan melakukan tes pada pengeuna vang representatiff14]. Pengguna
m:qmuk m}.hl:ukqitﬂ!empa tugas daimﬂmw‘lm dan didorong
l.mtnk berpikir kerss ng:;r dapat menyeiesuikm. w tersebut.  Dar
pengujian tersebut, diperoleh informasi yang dibutuhkan mengenai bagimana
desgin interfoee pengpuna yang sesuni dengan carn alami mmﬂhhﬁp&ﬁ[ﬁ}
13.7  User Experience Questionnaire (UEQ)

sy Experdence Questionnaive (UEQ) merupakan metode péngulauran yang
ﬁamhnnghn pﬁdn tahun 2005, Metode m mew:hmgﬁmr untuk
Irﬂ:tmrnpu!lhm pemahaman penggum tentang pmcﬁﬂt mmﬁm.nkmn}'a
Tujuannya adalah uniuk menghasilkan penelitian atau pengujian yang cepat dan

Wireframe digunakan pads tahap awal desain untuk merencanakan dan
menvisualisasikan struktur 1‘mcr.|"uc;-..1.’mséjs n'frc_'f‘i'r;me; berfokus pada penentuan
bagammana teks, grafik, dan elemen tambahan akan ditampilkan pada halaman.
Wirgframe membatasi palet warna menjadi hitam putih dan menggunakan garis
dan bentuk yang sederhana untuk menunjukkan bagaimana perempatan
konten[17]. Terdapat dua tipe wireframe yaitn fow-fidelin wireframe dan high-

Sidelity wirgframe.



. Wireframe low-fidelity merupakan representasi visual yang paling dasar,
Biasanya digunakan pada tshap paling awal dan merupakan desain kasar yang
dibuat tanpa ukuran atau akurasi piksel. Desain yang dibuat masih sangat
sederhana dan tidak terperinci. Contoh swireframe low-fidefity dapat dilihat

pada gambar 1.4

Cambar 1. 4 Contoh Wireframe Low-Fidelity

2 Wireframe high-fidetity adalah tipe wireframe yong memiliki detail yang lebih
umit dan ferperinci. Pada tipe wireframe ini rencany gambar dan konten
sudah ditampilkan dengan jelas beserta dengan detail-detailnya. Biasanva
wireframe high-fidelity dibuat ketika konsep sudah benar-benar matang.
Contoh wirefrume high-fidedity dapat dilihat pada gambar 1.5.
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