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1.1 Latar Belakang

Perkembangan perangkat mobile saat il berkembang pesat menyebar ke semua
kalangan dan semua bidang. Adanya peran perangkat motile akan memudahkan manusia
dalam melakukan banvak hal. sehingga banyak kalangan saat ini menyadan bahwa peran
perangkat mohbile dapat membantu mmudnhhmia_egnla sesuatu menjadi lebih efektif dan
efisien. Pengembangan pefingkat mofls m _' 3
sistem [1]. Potensi besar perangkat mbﬂuinimﬂmghdmgm sektor, salah satunya
sektor Pendidikan untuk memanfantkan teknologi ini dalom menifgkatkan layenannya.

Universitas hﬂm?ﬂy&mﬁ sebagai S:tinhm_pﬂylmnhngg; vang fokus
pada teknologi inf'mmn‘!l.hhh.ﬂ!mglmsml berbagai platfom iﬁﬁnl untuk mendukung
mahasiswa. Suhh satu platform yang telah dikembangkan | hﬁlﬂhlﬂﬂﬁrm web karir.
Namun, untuk memberikan loyanan yang lebih baik dan relevan dengan kebutuhan
mahnsmd;mﬂ]qllaj periu adanya inovasi. Melihat potensi yang hesar dari p#nngl:al
mosbile dan kebutuhan mahasiswa akan lwyunon yang lebih efisien dan mudah diskses,
maka munculah gagasan untuk mengembangkan prototipe aplikasi karir berbasis mosile
[2]. Pengembangan aplikasi karir menggunakan mobife dibarspkan dapat mengatasi
keterbatasan yang ada pada platform web, memberikan pmphm.penmu yang lebih
baik [3] o dun mendukung mahasiswa dalam menemukan peluang.
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Pa ﬁﬂfﬂﬂh&gdﬂm pengembangan prototipe aplikasi karir
berbasis mnblle ]II.I. I:mtujuﬂ.n untuk memasiikan bahwa desain antarmuka dan
pengalaman pengguna yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Dexign Thinking mempukﬁ rlmnci-e penwcﬂl:mn masalah yang berorientasi pada
pengguna dengan pendekatan yang sistematis dan kreatif [4]. Metode ini terdiri dari lima
tahapan utama, emphatize, define, ideate, protofype dan festing. Dengan pendekatan ini,
pengembangan aplikasi tidak hanya berfokus pads aspek teknis, tetapi juga pada
pemahaman mendalam terhadap kebutuhan, tantangan, serla penlaku pengguna dalam
mencart peluang karir. Dengon demikian, design inferfoce yang dihasilkan dapat

| positif yang dapat memudahkan

ngdan kerja vang

memenuhi ekspektasi pengguna melalui proses reframing masalah, menciptakan
brainstorming session, dan pembuatan prototipe [5]. Pendekatan ini memungkinkan
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untuk menggali lebih jauh penilaku. emosi, dan tujuan pengguna dalam mencan peluang
magang, Melalui serangkaian tahapan diharapkan mampu menghasilkan prototipe
aplikasi vang tidak hanya fungsional, tetapi juga relevan dan menarik bagl pengguna.

User {nterface (Ul) yang dirancang dengan baik akan memberikan kontribusi
signifikan dalam meningkatkan pengaluman pengouna (user experience) [6]. Elemen-
elemen visual seperti warna dan tata letak akan dipilih dengan cermat untuk menciptakan
tampilan yang konsisten. Pentingnya desain Ul yang baik terletak pada kemampuannya
untuk memudahkan pencarian, memperjelns mformasi dan meningkatkan ketertarikan
pengguna [7]. ‘

Tujuan utama dsri penelitian ini adalah untuk mengembangkan prototipe aplikasi
karir hed::n: mohile m wﬁﬁuﬂl dan efektif dalam membantu mahasiswa
Universitas Amikom Yogyakarta menemukan peluang kerja dan magang vang sesuai.
Selafn itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaliasi pendekatan desien thinking
dalam pengembangan aplikasi mobile dalam konteks layanan karir i perguruan tinggi.
1.2 Rumusan Masalah

‘Berdgsarkan permasalahan poada lator belakang di otas, maka rumusan
penelitian yang akan dilakukan yaitu -
Eﬂ:ﬂg:ﬂmﬂnﬂ implementas: metode desizn thinking: dalam pengembangan

Prototipe Aplikasi Mobile Karir dapat meningkatkan pengalaman pengguna?

1.3 Batasan Masalah
Berdnsarkan rumusan masaksh yang tefah dijelaskan, terdapat beberapa

Batasan masalah vang digunakan dalam penelitian ini vaitu -

1. Proses pembuatan aplikasi yang digunakan berdasarkan metode design
ihinking, Jangkﬂi:l-iﬂﬂgk.ﬂh tersebut '}fﬂi.tlll Emphatize, Define, Ideate,
Pratotyvpe, Testing.

2. Tools yang digunakan dalam pembuatan Proseiype adalah figma.

3. Penelitian ini fokus pada perancangan antarmmuka dan pengalaman pengguna
protatvpe aplikasi Mobife karir Universitas Amikom Yogyakarta.

4, Penelitian ini terbatas hanya sampai fromtend,

5. Penelitian ini berfokus kepada mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta
angkatan 2021 dan 2022.
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1.5

Lo

Tujuan Fenelitinn

Tujuan yang okan dicapau pada penelitian ini yaitu, Membangun
rancangan antarmuka dan pengalaman pengpuna  Aplikasi Mebife Karir
Universitas Amikom Yogyakarta,
Manfaat Fenelltian

|. Secara teoritis, penelitian ini dapal dijadikan referensi teniang penerapan
metode  design thinking dalam konteks perancangan antarmuka dan
pengalaman péngguna (ULUX) Aplikasi Mobile Kanir Universitas Amikom
Yogyakarta,

2. Secara metodologi, penelitian ini mengembangkan. metodologi design
thinking yang sesuni dengan konteks perancangan antarmiuka dan pengalaman
pengouna ﬂMJ\pﬁhﬂ Mobile Kang Universitas Amikom Yogyakarta.

3. Secars praktis,  penelitian ini membenkan panduan langsung dalam
pengembangan Aplikasi Mofile Karir Universitas Amikom Yogyakarta,
'Eq_lﬂ_penelilian dapat digunakan oleh tim pengembang untuk menciptakan
Aantarmuks yang intuitif dan pengalaman pengguna vang lebik baik.

Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Hab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan
masalah, fujuan penelitian. manfast penelitian, dan sistematiks penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi studi literatur yang relevan dengan permasalahan vang diteliti dan
pembahasan hasil penelitian yang terdahulu.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini membahas tentang metodologi pepelitian yang digunakan dalam
melakukan perancangan Ul dan UX pada Aplikasi Mohbife Karir Universitas
Amikom Yogyakarta,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini merupakan tahspan vang penulis lakukan dalam mengembangkan



aplikasi. testing hingga penerapan aplikasi di objek penelitian.

BAB V PENUTUP

Dalam bab ini berisi kesimpulan dan saran terkait penelitian yang diberikan
penulis dari hasil laporan penelitian.
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