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Judul   : Perancangan Desain UI/UX Layanan Mentor On Demand 

Dosen Pembimbing : Abdul Rezha Efrat N., S.Kom, M.Kom 

 

ABSTRAK 

Pada era digital yang semakin maju ini, banyak layanan yang tersedia secara online, 

termasuk layanan mentoring. Salah satu perusahaan yang memiliki layanan tersebut 

adalah Skilvul. Skilvul merupakan sebuah anak perusahaan dari PT Impact Byte 

Teknologi Edukasi yang bergerak dibidang teknologi edukasi atau platform yang 

memungkinkan para mentee atau murid untuk belajar coding secara mandiri tanpa 

harus bertatap muka dengan mentor. Tujuan diciptakannya layanan Mentor on 

Demand yakni, sebagai solusi untuk permasalahan sistem kursus online saat ini 

karena sistem kursus online pada umumnya memiliki rasio mentor berbanding 

mentee yang besar sehingga membatasi waktu mentor untuk berkomunikasi kepada 

mentee atau muridnya satu per satu. Praktik Kerja Lapangan (PKL) yang dilakukan 

bertujuan untuk membantu mengembangkan desain untuk layanan mentoring yang 

dimiliki platform Skilvul agar mentee dapat belajar secara one by one bersama 

mentor. Pengembangan layanan dilakukan menggunakan metode Design Thinking 

dengan prototype  sebagai hasil akhirnya. Dengan adanya racangan layanan Mentor 

on Demand ini dapat memberikan bimbingan dan panduan yang lebih terfokus dan 

terarah kepada mentee atau murid sehingga dapat membantu mentee lebih mudah 

memahami dan menyerap materi yang diajarkan. 
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