UI/UX DESIGN PADA PLATFORM JOBS CONNECT MENGGUNAKAN
METODE DESIGN THINKING

SKRIPSI SARJANA SISTEM INFORMASI

Disusun Oleh

Shynta Octavia

197006516111

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS TEKNOLOGI KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA
UNIVERSITAS NASIONAL

2023



UI/UX DESIGN PADA PLATFORM JOBS CONNECT MENGGUNAKAN
METODE DESIGN THINKING

SKRIPSI SARJANA

Karya ilmiah sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Teknik

Tekonologi Informatika dari Fakultas Teknologi Komunikasi dan Informatika

Disusun Oleh

Shynta Octavia

197006516111

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS TEKNOLOGI KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA
UNIVERSITAS NASIONAL

2023



HALAMAN PENGESAHAN
TUGAS AKHIR

UI/UX DESIGN PADA PLATFORM JOBS CONNECT
MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING

TN e ORGSR
(Dr. Septi Andryana, S.Kom., MMSL.)



PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tugas Akhir dengan judul :

Yang dibuat Komputer pada

Program Stud: atika Universitas

Nasional, ¢ publikasi dari
Tugas Akhir ar di lingkungan
Universitas i pada bagian —
bagian tertent sebagaimana
mestinya.

Jakarta, 9 Maret 2023

8

Srg j
e
2971AKX338770577

hynta Octavia
197006516111




LEMBAR PERSETUJUAN TUGAS AKHIR

Tugas Akhir dengan judul :

UI/UX DESIGN PADA PLATFORM JOBS CONNECT
\: G

Dibuat untuk me
Studi Sistem Info!

pada Program
versitas Nasional.
Tugas Akhir ini
Februari Tahun 2(

pada tanggal 22

Andrianingsih, S.Kom., MMSI.
NID 0111130826



LEMBAR PERSETUJUAN JUDUL YANG TIDAK ATAU YANG DIREVISI

Nama

NPM
Fakultas/Akademi
Program Studi

Tanggal Sidan,

JUDUL DAL

JUDUL DA

UI/ux p.

Pembimbing Tunggal
TGL: 09[03/2023

: Shynta Octavia
1197006516111

: Fakultas Teknologi Komunikasi dan Informatika

: Sistem Informasi
A B T
N
C T G THE
(9
y

Mahasiswa

TGL:9 /2] 90273

6 e

A *A“




KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa

yang telah memberikan nikmat serta hidayah-Nya terutama nikmat kesempatan dan

kesehatan serta izin-Nya penulis dapat menyelesaikan penulisan laporan akhir
dengan judul “UI/lUX DESIGN PADA PLATFORM JOBS CONNECT
MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING”.

Dalam penulisan skripsi ini, penulis dengan senang hati ingin mengucapkan

terima kasih yang sebesar-besarnya kepada berbagai pihak terutama kepada :

1.

Kedua orang tua saya, Bapak Tarno Widodo dan Ibu Muntamah yang
selalu memberi dukungan penuh terhadap saya.

Dr. Septi Andryana, S.Kom., MMSI. selaku dosen pembimbing tunggal
skripsi.

Adik saudara kandung saya, Nanda Ade Novita yang menemani saya
saat waktu pengerjaan.

Terima kasih kepada Ayang yang sudah menemani selama pengerjaan
skripsi serta memberi semangat.

Teman-teman Sistem Informasi Ani, Ria, Puti, Putri, Fathur, Pipo yang
sama-sama sedang berjuang agar segera lulus dan saling memberikan

semangat satu sama lain.

Jakarta, Desember 2022

Penulis



ABSTRAK

User Interface merupakan hal yang membuat sebuah tampilan program
menjadi lebih menarik. Tujuan dibuatnya Desain Ul 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



ABSTRACT

The User Interface is what makes a program look more attractive. The
purpose of creating Ul 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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