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MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING
PADA PT IMPACTBYTE TEKNOLOGI EDUKASI (SKILVUL)

Rizky Romadhoni Sandy, Khalid Rijaluddin
Prodi Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer UPN “Veteran”

Jawa Timur

ABSTRAK

Pembelajaran online adalah pembelajaran jarak jauh pada dasarnya. Sistem
pembelajaran jarak jauh merupakan sistem yang sudah ada sejak pertengahan abad 18. Sedari
awal pembelajaran jarak jauh selalu menggunakan teknologi dalam pelaksanaannya, mulai dari
yang sederhana sampai yang terkini. Maka, pembelajaran online adalah proses belajar
mengajar yang diakukan dalam dan dengan bantuan jaringan internet. Dalam pelaksanaannya,
terdapat beberapa permasalahan yang tentunya dialami oleh pengguna saat melakukan
pembelajaran online. Hal tersebut berkaitan dengan platform pembelajaran online yang
digunakan, yang mana platform tersebut ternyata memiliki interface yang tidak menarik dan
terlalu sulit untuk digunakan. Sehingga berdampak kepada pengalaman pengguna dalam
menggunakan aplikasi pembelajaran online menjadi kurang baik. Praktik kerja lapangan ini
bertujuan untuk memberikan solusi atas permasalahan-permasalahan yang ditemukan pada
perusahaan yang ditempati. Solusi yang kami berikan antara lain yaitu perancangan antarmuka
aplikasi pembelajaran online berbasis mobile, tools yang digunakan untuk perancangan yaitu
Figma. Dilakukannya perancangan aplikasi pembelajaran online ini diharapkan mampu

mengatasi permasalahan pengguna serta dapat mempaerbaiki revenue perusahaan.

Kata Kunci: Pembelajaran Online, Praktik Kerja Lapangan, Perancangan Antarmuka



KATA PENGANTAR

Segala puji bagi Allah SWT yang telah memberikan limpahan nikmat dan karunianya,

sehingga kami dapat menyelesaikan laporan praktek kerja lapangan (PKL) dengan lancar.

Penyusunan laporan dengan judul “Perancangan Antarmuka Aplikasi Pembelajaran Online

Menggunakan Metode Design Thinking Pada PT.Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul)” ini

dilakukan untuk memenuhi kelengkapan syarat menyelesaikan Program Studi Strata Satu di

Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur.

Adapun maksud dan tujuan penulisan laporan Praktek Kerja Lapangan (PKL) agar

kedepanya dapat berguna dalam penerapan ilmu pengetahuan di masa yang akan datang dan

juga memantapkan langkah untuk menuju dunia kerja yang sebenarnya.

Dalam proses penyusunan laporan ini tentu tak lepas dari bantuan, arahan, masukan,

serta bimbingan dari berbagai pihak. Untuk itu, kami ucapkan terima kasih kepada:

1.

Orang tua dan keluarga yang memberikan semangat dan motivasi sehingga
dapat menyelesaikan laporan PKL ini dengan lancar.
Bapak Nur Cahyo Wibowo, S.Kom, M.Kom selaku Koordinator Program Studi

Sistem Informasi.

Ibu Anita Wulansari, S.Kom, M.Kom selaku Koordinator Praktek Kerja
Lapangan.
Bapak Dr. Eng Agussalim, S.Pd, M.T selaku Dosen Pembimbing Praktek Kerja

Lapangan.

Kak Nur Akbar Busroh selaku Pembimbing Lapangan di PT Impactbyte
Teknologi Edukasi (Skilvul).

Seluruh Dosen Program Studi Sistem Informasi yang telah memberikan ilmu
kepada kami.

Seluruh pihak Skilvul yang telah dengan sabar menanggapi berbagai keperluan

dari penulis selama kegiatan PKL ini berlangsung.



Semoga Tuhan Yang Maha Esa memberikan berkat dan karunia-Nya kepada semua
pihak yang telah banyak memberikan bantuan, bimbingan ataupun nasehat yang bermanfaat.
Kami menyadari bahwa laporan Praktek Kerja Lapangan ini masih banyak kekurangan. Penulis
berharap laporan Praktek Kerja Lapangan ini dapat menunjang perkembangan ilmu
pengetahuan khususnya dalam bidang Sistem Informasi serta dapat bermanfaat bagi pembaca.

Surabaya, 29 Desember 2022

Penulis
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