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INTISARI

PT. Media Kreasi Abadi merupakan perusahaan startup digital yang
bergerak di bidang jasa Konsultan IT. Objek penelitian diangkat dari kegiatan
magang yang dilaksanakan pada PT. Media Kreasi Abadi di Kota Balikpapan. pada
magang ini dibentuk tim aplikasi, dimana objek yang diberikan terkait inovasi
pembuatan platform jual-beli properti dengan fitur view 360 derajat berbasis
aplikasi mobile bernama OHome. Dengan adanya fitur utama view 360 derajat pada
aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengguna dalam mencari informasi dan
meninjau kelayakan properti tanpa harus mendatangi lokasi properti secara
langsung. pada penelitian ini peneliti sebagai UI/UX designer dan berada pada
perancangan user interface (Ul) aplikasi jual-beli properti dengan fitur view 360
derajat. Metode yang digunakan pada penelitian ini menggunakan metode design
thinking yang membantu penelitian ini dalam membuat inovasi pada aplikasi yang
akan dibangun melalui brainstorming dan pendekatan langsung kepada pengguna
melalui tahapan-tahapan proses. Hasil dari penelitian ini adalah prototype user
interface (Ul) aplikasi jual-beli properti dengan fitur view 360 derajat.

Kata kunci: Design Thinking, Aplikasi, Properti, view 360
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Abstract

PT. Media Kreasi Abadi is a digital startup company engaged in IT
Consulting services. The object of research was appointed from the internship
activities carried out at PT. Eternal Creative Media in Balikpapan City. In this
internship an application team was created, where the object given was related to
the innovation of making a property buying and selling platform with a 360-degree
view feature based on a mobile application called OHOME. With the main feature
of 360-degree view in this application, it is hoped that it can assist users in finding
information and reviewing the feasibility of the property without having to visit the
property's location directly. In this study, the researcher. is a UI/UX designer and
is in the design of the user interface (Ul) for a property buying and selling
application with a 360-degree view feature. The method used in this study uses the
design thinking method which helps this research in making innovations in the
application that will be built through brainstorming and a direct approach to the
user through the stages of the process. The results of this study are a prototype user
interface (Ul) for a property buying and selling application with a 360-degree view
feature.

Keyword: Design Thinking, Application, Property, View 360.
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