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INTISARI 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan platform 

Cubica di PT. Kubika Media Kreasi guna meningkatkan pengalaman pembelajaran 

kewirausahaan yang lebih interaktif, efisien, dan mudah diakses. Pembelajaran 

kewirausahaan berbasis digital sering kali menghadapi tantangan dalam 

menyediakan aksesibilitas optimal. Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian 

menerapkan pendekatan Design Thinking, yang terdiri dari Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test, guna merancang User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) yang intuitif, responsif, serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Riset pengalaman pengguna dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan 

utama, yang kemudian digunakan dalam merancang wireframe dan prototype 

dengan fokus pada kemudahan navigasi dan pengalaman pengguna yang optimal. 

Evaluasi melalui usability testing menunjukkan bahwa pendekatan ini secara 

signifikan meningkatkan aksesibilitas, navigasi, serta pengalaman belajar 

pengguna. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pelajar, 

mentor, dan penggiat kewirausahaan, serta menjadi solusi inovatif dalam 

pengembangan platform pembelajaran digital yang lebih efektif dan berorientasi 

pada pengguna. 

 

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Platform Digital, Pembelajaran 

Kewirausahaan, Cubica. 
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ABSTRAK 

 
This research aims to design and develop the Cubica platform at PT Kubika 

Media Kreasi to enhance a more interactive, efficient and accessible 

entrepreneurial learning experience. Digital-based entrepreneurship learning 

often faces challenges in providing optimal accessibility. To address this issue, the 

research applied the Design Thinking approach, which consists of Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, and Test, to design a User Interface (UI) and User 

Experience (UX) that is intuitive, responsive, and in line with user needs. User 

experience research was conducted to identify key issues, which were then used in 

designing wireframes and prototypes with a focus on ease of navigation and 

optimal user experience. Evaluation through usability testing showed that this 

approach significantly improved accessibility, navigation, and user learning 

experience. The results of this research are expected to benefit students, mentors, 

and entrepreneurial activists, and become an innovative solution in developing a 

more effective and user-oriented digital learning platform. 

 

Keyword: UI/UX, Design Thinking, Digital Platform, Entrepreneurship Learning, 

Cubica.


