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1.1  Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi yang begitu cepat telah memengarubi gaya
hidup individu sekaligus mengubah cara organisasi menjalankan bisnis. Teknologi
nformasi dalam ekonomi kreatif tidak, hn)lmumng: biaya dan meningkatkan
pendnputan. tcia:pl}nphmpemnmmmE kreativitas sumber daya

ia sehagai fakior utama produksi [1]. KDM antar pelaku kreatif,
didukung oleh teknologi informasi, memungkinkan _penw sumber daya
dan ide yang beragam untuk menghasilkan inovasi bar [2].

Mieskipun penl.mg,iulubmasl di industri M‘mwmmhﬂt oleh
km infrastruktur, Banvak pekeda lepas minghad m dalam
menemukan klien, proyek. atou mitra yang sesum dmgﬁu keshlinn mereka.
Mmum.mmdm Pusat Statistik (BPS), jumlah pekerja lepas di Indonesta terus

liﬂ;ﬂ.w kesenjangan akses lerhadnp teknologi dan platform pendukung
inhbommm;di tantangan utama. Kendis: ini menunjukkan perlunya solusi
yang dapat menghubungkan profesional kreatif secary efektif.

Untuk mengatas) tantangan tersebut, WorkWeave, sehisah platform berbasis
wehsite, ';dﬂ;ﬂk_mqmﬁﬂiﬂﬁl kolaboras) di Mﬂﬁ-krmﬂﬁ Platform ini
m ﬁmr*na;inrﬁ pendaftarn proyek, pelacakan kemajuan, dan ruang
berbagi ide secars real fime. Dengan pendekatan berbasis LL/UX Design,

WorkWeave dirancang uniuk mendukung produktivites: dan efisiensi kolaborasi
antar profesional kreatif.

Dengan adanyva perancangan platform WorkWeave diharapkan dapat
menjadi solusi efekif untuk mengatasi keterbatasan kolaborasi di industri kreatif.
Dengan  fitur-fitur  vang  disediskan, WorkWeave moampu mempermudah
profesional kreatif dalam menemukan mitra kolaborasi, mengelola proyek secara
efisien, dan berbagi ide inovatif Selain itu. WorkWeave juga diharapkan dapat



I3

membantu memperkuat ekosistem ekonomi kreatif di Indonesia dengan mendorong
lebih banyak inovasi dan kerja sama yang produkiif.

1.2 Rumusan Masalah

Menurut dari latar belakang masalah yang telah dijabarkon, penelitian vang
berjudul “Perancangan ULUX Design Pada Platform Workweave Untuk
Mendukung Kolaborasi Kreatif Dengan Metode Design Thinking” mengangkat
mumusan masalah berupa hﬁgnnmm antarmuka dan pengalaman
pengguna ( L/UX) yang efektif dan sesusi kebutuhan pengguna melalui pendekatan
metode ﬂﬁ@u ﬂfrﬁ:‘q:ﬁ_m;wﬁrk“’mve umnt.mm:htkuug kolahorasi
vang febih produktif di industri kreatif
1.3 Batasan Masalah

Herikut merupakan batssan masalah pada m Plnri'unn
Wqﬁ'ﬁ‘ma:

Eﬁ& tempat  penelitian  tdok  ditentukan, perancanpan berfujuan

‘menghasilkan profonpe yang dapat digunakan secara umum.

2. Ihl.j‘-‘lhgumkm sehagian besar berasal dﬂm literntur, fermasuk
Jurnal, artikel ilmish, dan laporan resmi.

3. Perancangan difokuskan pada pemncmgnu::-w d_n'.ﬁ"'p'!ngumen
pengguna  (UFUX) untuk platform  WorkWeave. tanpa mencakup

4. 'Metode perancangan yong digunakaon sdalah Desige Thinking tanpa
menggunakan metoda tambahan seperti Serwm atan Warerfall.

5. Desain perancangan platform WorkWeave adalah desam aplikasi berbasis
wehsife,

1.4 Tuojuan

Tujuan dari perancangan U/UX menggunakan metode Oesign Thimking ini
adalah menghasilkan desain U8UX platform WorkWeave vang efektif dan sesuni
dengan  kebutuban pengguna. Platform ini dirancang untuk  memberikan
pengalaman yang mudah dipahami dan nyaman digunakan, mempermudah



kolaborasi antar profesional kreatif, serta mendukung produktivitas melalui desain
antormuka yang sederhana dan fitur-fitur vang relevan.

1.5 Frofil
1.5.1 Profil Mitra Magang I'T

Infinite Learning, sebuah divisi dan PT Kinema Systrans multimedis (anak
perusahaan dari Infinite Studios), bcrpuﬂp.h pengembangan kursus pelatthan
kejuruan yang relevan dengan ﬂﬂ:ﬁhhﬁiﬁn Studios dsn meningkatnya
permintaan bakat terampi! dalam ekosistem Nongsa Digital Park.

Mﬂn'l;ltl'h.l.ﬂx w pelatihan internalnyn soat ini. Infinite. Learning pada
tabum 2018 felah memperoleh fisensi LPK dori Kementerin Tenaga Kerja
.M Hal ini mﬂnﬂkmkﬂn mereka untuk melaksanakan kursus pelatihan
kejurian yang terbuka untuk umum, yang dapat digunakan bekerja sama dengan
lem]‘.bﬂldl kan lokal dan internasional.

Saut ini, kegiatan Pendidikan Vokasi dilakukan di bawah lisensi LPK untuk
pelatihan di Nongsa Digital Park (NDP), bekerja sama dengan Apple Developer
Academy, Royal Melboume Institute of Technalogy Gyber Security Course,
Program Studi Independen Kementerian Pendidikan.

Infinite Learning memiliki visi untuk menjadi penyedia solusi ferdepan di
sckior teknologi, riset dan pengemba asi. Melal
perhdldikm, ‘perusshann mi‘llmtﬂnm umntuk moﬂnﬂh&m jum]nh talenta digital
yang kreatif dun inovatif, vang tidsk hanya mampu mandiri, tetapi juga siap
diterimea oleh industri di Indonesis dan dunia.

Untuk mewujudkan visi tersebut, Infinite Learning menjalankan beberapa
misi utama. Pertama, perusahaan bekerja sama dengan seluruh instansi pemerintah,
badan riset nasional, serta lembaga pendidikan dan pelatihan baik di dalam maupun
luar negeri. Kolaborasi ini bertujuan untuk membuat standar kurikulum, melakukan

riset dan pengembangan, serta inovasi dan pendanaan.



Kedua, Infinite Learning merekrut guru, mentor, pelatih, dan peneliti yang
mementthi standar kniteria industri. Perekrutan ini memastikan bahwa para pengajar
memiliki kualitas terbaik untuk mendidik calon talenta digital.

Ketiga, perusahaon melatih guru, mentor, pelatih, dan peneliti secara
berkala agar mereka selalu siap memenuhi kebutuhan perkembangan teknologi
ymgmmsba-uhahPeiamnnbukdmg 'pmgmkmtkmhﬂ:m
metode pengajaran selalu relevan den

-
DR

Gambar 1.1 Struktur Organisasi Perusahaan



Struktur organisasi PT Kinema Systrans Multimedia dipimpin oleh CEO
dan dizwasi oleh Board of Directors seria Program Director. Di bawah CEO
terdapat beberapa manajer utama, termasuk Operastion & GA Manager yang
mengelola layanan sistem informasi dan dukungan IT, Finance & Accounting yang
menangani keuangan, serta People Asset Management yang mengelols sumber
daya manusia. Program Development & Relation Manager bertanggung jawab atas
pengembangan program dan hubungan ekstemal. didukung oleh departemen
pengembangun program, hubungan media dan kemitroan, serta komunitas dan
akuisisi. Creafive 'mgunl. nghm: ‘Manager mengelola pengembangan mobile,
web, dan Hnulug; ARVEMR/XR serta game. .Du,ghnl Enterprise Program
Manager mengurus sdministrasi sistem, kea.mananilmgm. layanan cloud, dan
data. Selamn itu, Information System & Dev. Ops lewnh atns operasi
mn dan sistem informasi, dengan dukungan dari Multimedia-Artist dan
Web & Social Media Admin.

1,52 Deskripst Magang IT

a.  Bidang Studi Independen
Studi independen ini berfokus pada bidung ¥eh Dievedapment dan ULUX
Design, yang mencakup pembuaton dan pengembangan situs web.ite serta
perancangan  aniarmuka pengguna  yang rwﬂf dun ?engﬂjnman
pengguna yang optimal.

b Lokssi Kegiaton
Lokasi mitra berada di Kota Batam, Fhﬁ'hli Kj'pulauﬂn Risu, namun
peserta studi independen dapat mengikuti program secara on/ine tanpa perlu
hadir di lokasi mitr,

¢. Skema Kegiatan
Studi independen ini sepenuhnya dilakukon secara ewline, yang
memungkinkan peserta untuk berpartisipasi dari lokasi mana pun dengan
akses internet vang stabil.

d. Durasi Kegiatan
Durrasi kegiatan studi independen adalah 4 bulan, dimulai dari 16 Februari



2024 hingga 30 Juni 2024,

Peserta yang dapat mengikuti studi independen ini harus memenuhi syarat

berikut:

1) Mahasiswa semester 4 ke atas untuk Program S1, semester 2 ke atas
untuk Program D3/D4, dan masih aktif sebagai mahasiswa,
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