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INTISARI
Perkembangan teknologi digital telah mendorong pentingnya peran User Interface
(UI) dan User Experience (UX) dalam menciptakan solusi yang efektif dan ramah
pengguna. UI/UX menjadi elemen esensial dalam pengembangan produk digital,
termasuk aplikasi, situs web, dan platform berbasis teknologi lainnya. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis dan mengevaluasi pengembangan platform
Launchinpad sebagai media digital bagi mahasiswa dalam mengelola,
mendokumentasikan, dan mempublikasikan hasil karya mereka. Dengan
menerapkan metode User Centered Design (UCD), penelitian ini berfokus pada
optimalisasi antarmuka pengguna Ul dan pengalaman pengguna UX untuk
meningkatkan kemudahan navigasi serta efektivitas sistem dalam mendukung
kebutuhan pengguna. Melalui Program Magang di Launchinpad, dirancang untuk
mendukung mahasiswa dengan menyediakan ruang untuk mengarsipkan karya-
karya mahasiswa, baik karya akademik seperti tugas akhir adapun karya pribadi.
Laporan ini mengkaji implementasi prinsip UI/UX dalam menciptakan antarmuka
yang intuitif dan fungsional. Proses desain melibatkan metode seperti user
research, wireframing, prototyping, hingga usability testing. Hasilnya
menunjukkan bahwa pengintegrasian elemen UI/UX yang baik dapat meningkatkan
engagement pengguna serta mendukung keberhasilan platform digital. Laporan ini
diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan platform digital lebih lanjut
dan memberikan wawasan praktis untuk mengimplementasikan prinsip UI/UX di

berbagai konteks.

Kata kunci: Desain Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, Platform

Digital, Website, Proyek Akhir. User Centered Design
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ABSTRACT

The development of digital technology has driven the importance of User Interface
(Ul) and User Experience (UX) in creating effective and user-friendly solutions.
UI/'UX is an essential element in the development of digital products, including
applications, websites, and other technology-based platforms. This research aims
to analyze and evaluate the development of the Launchinpad platform as a digital
medium for students to manage, document, and publish their work. By applying the
User Centered Design (UCD) method, this research focuses on optimizing the Ul
user interface and UX user experience to improve the ease of navigation and
effectiveness of the system in supporting user needs. Through the Internship
Program at Launchinpad, it is designed to support students by providing a space
to archive student works, both academic works such as final assignments as well as
personal works. This report examines the implementation of Ul/UX principles in
creating an intuitive and functional interface. The design process involved methods
such as user research, wireframing, prototyping, and usability testing. The results
show that a good integration of Ul/UX elements can increase user engagement and
support the success of digital platforms. This report is expected to serve as a
reference for further digital platform development and provide practical insights

for implementing Ul/UX principles in various contexts.

Keyword: User Interface Design, User Experience, Digital Platform, Website,
Final Project. User Centered Design
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