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ABSTRAK 

User Interface merupakan hal yang membuat sebuah tampilan program 

menjadi lebih menarik. Tujuan dibuatnya Desain UI dan UX pada platform Jobs 

Connect untuk mendapatkan informasi lowongan pekerjaan yang valid dengan 

desain yang sederhana di lingkup teknologi informasi bagi alumni Universitas 

Nasional, khususnya Fakultas Teknologi Komunikasi dan Informatika, dengan 

menerapkan metode Design Thinking agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Untuk mengumpulkan data pada penelitian ini, wawancara, kuesioner, dan tinjauan 

pustaka digunakan, dengan menghasilkan nilai rata-rata sebesar 2,07 pada skala 

pengujian sistem UEQ. Dalam uji coba pengalaman pengguna, hasil skala untuk 

Kejelasan dan Stimulaso berada pada kategori “Good”, sedangkan untuk Daya 

Tarik, Efisiensi, Ketepatan, dan Kebaruan berada pada kategori "Excellent". 

Temuan pengujian menunjukkan bahwa penelitian ini berhasil memberikan 

antarmuka pengguna yang layak dan memberikan pengalaman pengguna yang 

menyenangkan untuk meningkatkan permintaan pengguna berdasarkan nilai rata-

rata. 

Kata Kunci: Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, Design Thinking, 

User Experience Questionnaire   
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ABSTRACT 

The User Interface is what makes a program look more attractive. The 

purpose of creating UI and UX Designs on the Jobs Connect platform is to obtain 

valid job vacancy information with a simple Design in the scope of information 

technology for National University alumni, especially the Faculty of 

Communication and Informatics Technology, by applying the Design Thinking 

method to sUIt User needs. To collect data in this study, interviews, questionnaires, 

and literature review were used, resulting in an average score of 2.07 on the UEQ 

system Testing scale. In the User Experience test, the scale results for Clarity and 

Stimulation were in the “Good” category, while those for Attraction, Efficiency, 

Accuracy, and Novelty were in the “Excellent” category. The test findings show 

that this study succeeded in providing a decent User Interface and providing a 

pleasant User Experience to increase User requests based on an average rating. 

Keywords: User Interface, User Experience, Design Thinking, User Experience 

Questionnaire   
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