BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Kebijakan-kebijakan yang dijalankan oleh pemerintah guna meminimalisir
penyebaran COVID-19 mendumg setinp elemen pendidikan untuk tetap

deugan memanfiatkan

ndel pembelajaran

ung berpengaruh pada
| bufuhan belajar. Vari i sumber daya yang

nbantu menunjang proses pembelaje pander

' ying R i cajcs

litjar / mﬂﬂmﬁ‘:mw menggune

eshesr 17,3 perses [2]. Hal ini juga thdukung oleh permasalahan dunia industri
yang dipaparkan dalam Skilvul Virtual Incernship, yaitu terdapat sekitar 17 juta
kebutuhan talenta digital industri di Indonesia sampai 2030, sedangkan pendidikan
di Indonesia terkendala oleh kurikulum yang tertingoal dan tenaga pengajar yang
kurang berkualitas.

Berdasarkan chalfenge frief” yvang disampaikan pada kegiatan Skilvul



Virtual Internship, ditemukan bahwa sistem pembelajaran onfine pada umumnya
memiliki rasio lenaga pengajar berbanding siswa yang besar. Pada program SVL
rasio mentor dengan siswa memiliki perbandingan 3: 1), di mana setiap kelas yang
memiliki siswa berjumlah 33-34 orang hanya memiliki satu orang mentor {dari 30
kelas). Hal ini tentunya berpengaruh pada terbatasnya waktu tenaga pengajar untuk

shan tersebut sebagal
chalfenge dalam kegiatan Skilvul Fintwe!  Intermship (SV1). Penvelesaian
permasalahan tersebut tentunya berdampak baik terhadap kualitas layanan Skilvul
melalui penerapan solusi desain. Berdasarkan permasalahan yang yang diterangkan
dalam challenge brief Skilvul Vidwal fniernship tersebut, maka Skilvul
membutuhkan sebuzh layanan baru vang dapat memberikan layanan mentor secara
privat sesuai kebutuhan siswa, Sesuai dengan fungsi layanan vang diharapkan,



layanan baru ini dapat diberi nama *Menior ( Demand”. Sebagai langkah awal
dalam pembuaton lavanan Mewior On Demand, maka dibuatlah sebunh desain
UUX dengan menggunakan metode Design Thinking.

Melalu tayanan Mentor On Demand, diharapkan siswa dapat menemukan
dan memperoleh bimbingan mentor secara privat. Metode yang digunakan dalam

penggmﬂdmdesmnammkn(mmpllml.

b. Desain antarmuka yang dibual pada penelitian ini merupakan desain
layanan aplikasi berbasis website,

¢. Pembuatan desain antarmuka (tampilan) layvanan aplikasi websie
menggunakan aplikasi Figma

d. Proses pembuatan desain tampilan layanon aplikasi menggunakan



metodologi Design Thinking,

e. Metodologi Design Thinking yang digunakan pada penelitian ini
merupakan metodologi Design Thinking lima tahap (Empathize, Define,
Fdeate, Prototvping, dan Testing).

£ Prototype Design (purwerupa desain interaktif dengan trigger terbatas
pada interaks tetikus) digunakan. sebagai simulasi desain aplikasi vang

penunjang.

Bab 111 Tmjowan Umum, berisi: penjelasan mengenai obyek penelition, hasil
observasi / pengumpulan data dan masalah yang terdapat pads obyek. dan solusi
yang diusulkan.

Bab IV Pﬂ'aucmgnn dan Pembahasan, bensi: design process fempathize, define,
fdeation, profofyping, lesting)

Bab V Penutup, berisi kesimpulan dan saran,
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