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INTISARI

Dalam era  digital,  mahasiswa membutuhkan platform kolaboratif  untuk 
mendukung pengembangan proyek inovatif di luar lingkungan akademis formal. 
Sayangnya,  belum  banyak  platform  yang  menyediakan  layanan  komprehensif 
untuk  memenuhi  kebutuhan  ini.  Launchinpad  hadir  sebagai  solusi  dengan 
menyediakan  sarana  bagi  mahasiswa  untuk  berbagi  ide,  membangun  tim,  dan 
mengikuti  program akselerasi.  Namun,  beberapa  tantangan  dalam pengalaman 
pengguna  (user  experience)  dan  desain  antarmuka  pengguna  (user  interface) 
mempengaruhi keterlibatan mahasiswa dalam platform ini.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang UI/UX Launchinpad agar 
lebih  intuitif  dan  fungsional,  sehingga  mampu  meningkatkan  kepuasan  dan 
keterlibatan pengguna. Metode penelitian yang digunakan meliputi tahap survei 
kebutuhan pengguna, dan analisis data. Fokus pengembangan diarahkan pada fitur-
fitur utama seperti fitur Challenges, dan fitur Projects yang semuanya dirancang 
untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dan mendukung tujuan 
kolaboratif platform.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain ulang UI/UX  Launchinpad 
mampu meningkatkan efisiensi navigasi dan kepuasan pengguna, terutama pada 
fitur Challenges dan Ignition yang menjadi pusat aktivitas kolaboratif mahasiswa. 
Antarmuka  yang  lebih  intuitif  dan  alur  penggunaan  yang  lebih  terstruktur 
memberikan  kemudahan  dalam  eksplorasi  fitur,  sehingga  meningkatkan 
keterlibatan pengguna secara  keseluruhan.  Launchinpad  menjadi  lebih adaptif 
terhadap  kebutuhan  mahasiswa  Universitas  Amikom  Yogyakarta  dalam 
mengembangkan ide dan mewujudkan proyek inovatif secara kolaboratif. Selain 
itu,  platform ini  berpotensi  dimanfaatkan  oleh  dosen  sebagai  alat  pemantauan 
progres  proyek  dan  oleh  institusi  sebagai  sarana  pendukung  pengembangan 
kewirausahaan digital berbasis kampus. Penelitian selanjutnya disarankan untuk 
mengevaluasi keterlibatan pengguna dalam jangka panjang, mengkaji efektivitas 
elemen gamifikasi dalam meningkatkan partisipasi, serta menguji potensi integrasi 
Launchinpad  dengan sistem akademik atau platform kolaboratif  lainnya guna 
memperluas fungsionalitas dan dampak penggunaannya.

Kata kunci: UI/UX, Launchinpad, inovasi proyek, mahasiswa, kolaborasi.
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ABSTRACT

In the digital era, students require collaborative platforms to support the  

development  of  innovative  projects  outside  formal  academic  environments.  

Unfortunately, there are still limited platforms that offer comprehensive services to  

meet these needs. Launchinpad emerges as a solution by providing a space for  

students to share ideas, build teams, and participate in acceleration programs.  

However,  several  challenges  in  user  experience (UX) and user  interface  (UI)  

design affect student engagement with the platform.

This study aims to redesign the UI/UX of Launchinpad to be more intuitive  

and functional in order to improve user satisfaction and engagement. The research 

methods include user needs surveys, data analysis, and prototype development. The 

redesign focuses on key features such as the dashboard, challenge, and project  

sections, all of which are intended to enhance the user experience and support the  

platform's collaborative objectives.

The results show that the redesigned UI/UX improves navigation efficiency 

and user satisfaction, particularly in the challenge and ignition features, which are  

central  to  collaborative  student  activities.  Launchinpad  has  become  more  

responsive  to  the  needs  of  Universitas  Amikom  Yogyakarta  students  in  

collaboratively developing and implementing innovative projects. Additionally, the  

platform has potential to be utilized by lecturers as a project monitoring tool and by 

institutions  to  support  campus-based  digital  entrepreneurship  development.  

Further studies are recommended to evaluate long-term user engagement,  the  

effectiveness  of  gamification  in  increasing  participation,  and  the  integration  

potential with academic systems or other collaborative platforms to broaden its  

functionality and impact.

Keyword: UI/UX, Launchinpad, project innovation, students, collaboration.
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