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PENDAHULUAN

1.1 Gambaran Umum

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pentingmya peran Ulser
fnterface (Ul) dan User Experience (UX) dalam menciptakan solusi yang efektif
dan ramah pengguna. UL'UX menjadi elemen esensial dalam pengembangan
produk digital, termasuk n.pllknﬁ, ﬂm wﬂl. dan platform berbasis teknologi
lainnyo. Dalem knnt'bks 1n, UTUX tidak hh‘;}n bcrfuhnpdh,esletd.ﬂ, tetapi juga
pada kenyamanan, efisiénsi, dan kepuasin pengguna, Melalui Progmm Magang di
Launchinpad. dirancang untuk mendukung mahasiswa dengan menyediakan ruang
untuk mengarsipkan karya-karya mahasiswa. baik karya ﬂ;ﬂumk seperti tugas
akhir ﬂqﬂmkm pribadi untuk menjawah kebutuhan talenta digital.
%engembungan website Launchinpad menjadi salah satw wadah untuk para
mﬂh&ﬁﬂm menampilkan hasil karya yang selama ini mereku‘lmﬂtupl tidak
ig;-puhhh di pkri'nnn lzin, Admnya launchinpad bisa menjembatan movasi
mahasiswa yang nantinya bisa disbah menjadi karya mbmmmﬂﬁtﬁn bisa
diperlibatkan dalam bentuk portofolio. B

Solusi yang diusulkan dalam pengembangan ini berfokus pada peningkatan
antermuka pengguna, interaksi pemgguna, dan pengalaman pengguna secara
keseluruhan. Wh ml m dilakukan 'ﬁﬂh merancang  dan
mengembangkan antarmuks penpina vang lebih mmah dan intuitif, sehingga
memudahkan mahmmmﬂmmmhmm dengan lebih nyaman.
Selain itu, pengembangan ini juga bertujuan untuk menciptakan ruang interaksi
vang lebih aktif di antara mshasiswa, dosen, alumni, dan bahkan perusahaan,
melalui optimalisasi fitur pada platform Launchinpad.

Keterkaitan platform Launchinpad dengan bidang Informatika sangat
signifikan,mengingat platform ini secars langsung menginfegrasikan berbagai
pspek teknologi. Dalam pengembangan don pengelolaan sistem Launchinpad.
Mahasiswa program Studi Informatika memiliki kesempatan untuk berkontribusi



dengan menerapkan keshlian mereka di bidang pemrograman, pengembangan web,
mengaplikasikan pengetahuan di bidang UUX dengan merancang antarmuka
pengguna yang tidak hanya nyaman secara visual tetspi juga intuitif ketika
mahasiswa menggunakan Iaynmm Launchinpad. Selain itu, peuulis juga

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah penilitian im dibust untuk pengerjaan vang lebih



1. Pepelitian hanya melibatkan pengguna mahasiswa Universitas
Amikom Yogyakarta sebagai sampel, tanpa mencakup pengguna
2. Fokus penelitian pada UI'UX terbatas pada pengalaman pengguna
mahasiswa saat menggunakan fitur utama platform, seperti proses
mengunggah karya, mengelola portofolio, dan mencari karya
tertentu. dan bagaimana siswa berkolaborasi.
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