BAB 1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Instansi Unit Pelaksana Peralatan Provinsi DIY memepgang peran penting
dalam meningkatkon kualitus pch}mn ublik di ern Industri 4.0, Perubahan
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tata letak yang mudah dipahami, navigasi yang lancar, dan pengalaman pengguna
yang memusskan. Dengan demikian, masyarakat tidak hanya mendapatkan
informasi dengan mudah, tetapi juga merasa terlibat dalam proses komunikasi dua
arah dengan instansi. Melalui langkah ini, diharapkan website landing page dapat
menjadi  jembatan yang kuat antarn  instansi dan  masyarakat, mendukung



transparansi, dan memperkuat pelayanan publik di tengah era digitl yang terus
berkembang,

Dalam pengembangan produk ini, terdapat beberapa batasan yang perlu
diperhatikan, meliputi :

I. Lokasi di wilayah Provinsi DIY.

2. Metode pembuatan menggunakan Design Thinking.

positif. Komunikasi mstansi dapat dioptimalkan melalui landing page yang
dirancang efektif, menyumpaikan pesan dengan jelas dan menarik. Secara
keseluruhan, website landing page vang menarik dopat meningkatkan minat
pengunjung, membuka peluang untuk menyampaikan pesan-pesan lebih
mendalam kepada masyarakat.




Manfiat dari Pengembangan produk pada penelition ini akan memberikan
manfaat teoritis dan prakiis, sebagai berikut:
A, Manfuat secarn teoritis, sebagai berikut:

1. Meningkotkan kesadaran masyarakal, dengan penjelasan sebagai berikut:
u. Teknis: Pengenalan progmm  pemerintah dan perkembangan

manfaat langsung kepada masyarakat, memfasilitasi partisipasi aktif
dalam program-program pemerintuh,
2. Pemahaman yang lebih baik teniang layanan publik:

. Manfaat Teknis: Penyajian informasi dengan jelas dan struktural akan
meningkatkan pernahaman masyarakat terhadap layanan publik yang
tersedia.



b. Manfaat non teknis: Pemahaman vang ditingkatkan akan memberikan
masyarakat  kepercavaan diri dalam memanfiatkan layanan publik.
3. Meningkatkan Efisiens: Penyampaian Informasi:
. Manfiaat Teknis: Platform online akan memungkinkan penyampaian
informasi yang lebih cepat dan ukurat kepada masyarakat.
b. Manfast Non-Teknis: Peningkatan efisiensi dalam  penyampaian

kecerdasan buatan (Al) ¢ c
UIMUX. Maxy Academy didirikan nh*.l:l CEQ Isaac Munmthr dan CTO Andy

Febrico Bantoro,

Peserta program akan mendapatkan akses fasilitas pelatiban daring sepernti
modul pembelajaran dan akun aplikasi e-learning yang disediakan oleh Maxy
Academy. Program ini memiliki durasi selama satn semester, dengan kredit
sebanyak 20 SKS.



Program. ini terstruktor dengan baik, menggabungkan pertemuan sinkron
{synchronous) dan ssinkron (asynchronous) dalam  pembelsjaran.  Terdapat
beberapa modul pembelagaran, termasuk Maten Desain Thinking, dan Manajemen
Proyek Moderm. Mahasiswa akan  dibenkan panduan oleh mentor yang
berkompeten dan berpengaluman.

Program ini akan ditutup dengan (Fingl Project), di mana setiap kelompok
mahasiswa akan dikirimkan kepadna p itrn Maxy Academy yang sudah
ditentukan. M i Magang) selama 3 bulan,

 dunin kerja dengan keterumpilan yang d

Munandar dan CTO Andy; Febrice lembaga pendidikan
 kecerdnsan buatan (Al) dan
teknologi  blockchain untuk memberikan para mohasiswn dan pencari kerja
keterampilan, pengetahuan, dan  kemampuan yang sangat penting  dalam
memajukon karier mereka Program "Toalent Advancement” Maxy Academy, yang
memanfaatkan teknologi Al dan blockchain, berujuan untuk mempercepat
pengembangan bakat di berbagai bidang, seperti pembuntnn Konten, pemasaran

yang tevolusioner. Lembiig



digital, pengembangan back-end, dan desain UIYUX Pada Baich 4 MSIB (Magang
dan Studi Independen Bersertifikat),

Maxy Academy mendapatkan respon yang luar biasa, dengan menerima
lebih dari 2.118 pendaftar, meskipun kuota yang tersedin hanya umuk 100
mahasiswa. Permintaan yang begitu besar ink menjadi bukti akan pengarub Maxy
Academy dalam pengembangan keterampilan dan potensi untuk membentuk karser
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Gambar 1.1 Struktur organisasi Maxy Academy



1.2.3 Lingkup Pekerjaan

Maxy Academy secara feratur merancang,  mengembangkan, dan
memperbars kurikulum  merekn sesuai dengan kebutuhan pasar kerja dan
perkembangan teknologi terkini. Proses ini didukung oleh penelition mendalam

0 integrasi keterampilan yang paling

perusahaan terkemuka, me«mhuka pu.trm bagi mahasiswa untuk  mengakses
pengalaman dunia nyats melalui program magang. Proses ini mencakup tahap-
tahap yvang ketat, mulai dari seleksi vang cermat hingga pemantauan dan evaluasi
berkelanjutan terhadap mabasiswa selama mass magang mereka di perusahaan
mitra. Deigan demikian, mahasiswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan teoritis
dari lingkungan akademis, tetapi juga dapat mengaplikasikan dan mengembangkan



keterampilan proktis mereks i dunia industri sebelum melangkah ke tahap
berikutnya dalam karier mereka.

Maxy Academy menjamin bahwa mahasiswanya menerima sertifikar yang
diakui secarn industri setelah menyelesaikan program mereka. Upaya evaluasi
terhadap mahosiswa menjodi bagian integral dari pendekatan kami, memastikan
pemabaman  dan  penerapan  keternmpilan  yang  telah  dinjorkan.  Kami
menyelenggarakan proses evaluasi yang £ untuk memastikan bahwa
eiiip el o

gjutan dan relevan untuk

permaosalahan lokal.

1.2.4 Jadwal Kerja

Program Studi Independen MSIB Batch 4 dijadwalkan untuk berlangsung
selama 20 minggu, dimulai pada anggal 16 Februari 2023, dan akan berakhir pada
tanggal 30 Juni 2023, Kegintan ini beclangsung dan hari Senin hingga Junat setiap
minggunye, mencakup aktivitas belajar dan proktik yang memadukan pembelajaran
sinkron dan asinkron. Selama proses ind, peserta juga akan mengikuti Hackathon



yang dijadwalkan pada mingeu kedva bulan Maret. Seteloh selesm tahap

Hackathon, peserta skan melanjutkan ke tahap magang (internship) yang
berlangsung dari bulan April hingga Juni.

Jadwal kerja yang padat ini didesain untuk memberikan peseran MSIB Batch

4 pengaloman  pembelnjoran  yang  Komprehensif  dan peluang  untuk

mengembangkan keterampilan dan penget mereka di bawah bimbingan

am  ini dirancang  untuk

dengan cara-cara yang berpusat pada manusia, menciptakan banyak ide dalam
[1]brainstorming, dan mengadops: pendekatan longsung dalam  pembuatan
prototype dan testing,

Design Thinking juga melibatkan cksperimen yang sedang berjalan membuat
sketsa, membuat prototype, testing, dan mencoba berbagai konsep dan ide. Design
Thinking merupakan suaty proses berulang yang berujuan untuk nvwemahan



pengguna, menantang asumsi, dan mendefinisikan ulang masalah. Fokus utamanya
adalah mengidentifikast strategi dan solusi alternatif yang mungkin tidak terlihat
pada tingkat awal pemahaman|2] Selain itu, Design Thinking menvediakan
peadekatan berbasis solusi guna menyelesaikan masalah, menjudi cara berpikie dan
bekerja yang melibatkan beragam metode langsung. Berikut adalah ahapan pada
design thinking:[3]
a. Empathize

remahami pengguna secara
ntifikosi kebutuhan

prmﬂupekawnmnmdel mpﬂa-nmnfdm solusi j-'lngdmmlhm]‘mtuﬂpa
membantu mengkonkretkan e dan memfasilitasi pengujian lebih lanjut

e. Test

Prototipe yang telah dibunt divjicobakan kepada pengguna targer untuk
miengumpulkan umpan balik. Melalui proses inl, dessiner dapat mengevaluasi
keefekiifan solusi, mendeteksi masalah potensial, dan melakukan perbaikan atau
penyestuian.

i



1.3.1 User Interface

User Interface (UI) merujuk pada segala hal yang dupat dilihat dan
diinteraksikan oleh pengguna pada suatu aplikast azu sistem. Ul mencakup
elemen-elemen visual seperti tombol, ikon, tnta letak, warna, serta segaln elemen
lain vang membentuk antarmuoks antars pengguna dan perangkat lunak ataw produk
digital [4]

1.3.2 User Expe

|’lﬁ ni=

1.3.4 SUS (System Usability Scale)
Metode evalunsi yang digunokan untuk mengukur persepsi pengguna
terbadap tingkat kegunann atau usability sustu sistem stau produk. Metode ini
dikembangkan oleh John Brooke puds ahun 1986.(6 baris)
SUS terdiri dari kumpulan pertanyaan yang dirancang untuk mendapatkan
tanggapan  subjektif pengguna terhadap aspek-aspek tertentu dani  sistem.
Responden memberikan skor terhadap setiap pertanysan pada skala Likert yang



umumnya berisi lima atau tujuh pilihan jawaban. Penggunsan SUS dapar
memberikan wawasan yang berharga tentung sejauh mana penggunn menilai suatu
produk  atau sistem  sebagai mudab  digunakan. Kelebihon SUS  meliputi
kesederhanaon penggunsan dan kemampuannya menghasilkan skor keseluruhan
kegunaan, meskipun metodenya bersifat subjektil’ dan dapat dipengaruhi oleh
faktor-faktor lnin.[5]

1.3.6 Figma
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