
E-ISSN : 2540 - 8984 

  

JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) 

Volume 07, Nomor 03, September 2022 : 835–849  

 
 

1 

 

PERANCANGAN UI/UX FITUR MENTOR ON DEMAND 

MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING PADA PLATFORM 

PENDIDIKAN TEKNOLOGI 
 

Valentino Kristian Reynaldi1), Nina Setiyawati2) 

1,2)Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Kristen Satya Wacana 

Jl. Diponegoro 52-60, Salatiga 50711, Indonesia  

e-mail : 672018164@student.uksw.edu 1), nina.setiyawati@uksw.edu 2) 

 

ABSTRAK 

Skilvul merupakan salah satu pendidikan teknologi yang menyediakan konten pembelajaran digital skills yang 

menggunakan metode "Blended-learning" yang tersedia dalam bentuk online maupun offline. Platform Skilvul ingin mengem-

bangkan suatu fitur 1:1 mentoring yaitu Mentor on Demand, dimana peserta mampu melakukan bimbingan dan menyelesaikan 

permasalahan yang dihadapi oleh peserta secara 1:1 atau satu mentor untuk satu mentee. Pada umumnya kursus online 

dilakukan secara bersamaan dengan banyak peserta, sehingga memiliki rasio perbandingan yang cukup besar antara mentor 

dengan peserta sehingga dapat membuat siswa kesulitan dalam menyelesaikan suatu task atau kurang memahami materi yang 

dijelaskan. Proses perancangan User Interface (UI) & User Experience (UX) fitur Mentor on Demand memerlukan penciptaan 

ide serta inovasi-inovasi baru untuk dapat memecahkan permasalahan yang dihadapi, oleh karena itu pada penelitian ini 

menggunakan salah satu metode pemecahan permasalahan yaitu Design Thinking. Pada metode Design Thinking terdapat 5 

tahap yang harus dilakukan untuk mendapatkan suatu ide dan solusi, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Testing dilakukan pada prototype yang telah dihasilkan menggunakan metric Single Ease Question (SEQ). Nilai rata-rata 

SEQ pada setiap task berada angka 6.25 - 7 dari 5 responden. Hal ini dapat diartikan bahwa alur UX pada prototype yang 

dihasilkan dapat dipelajari dengan mudah dan telah menjawab kebutuhan dari user serta juga dari pihak Skilvul. 

   

Kata Kunci: Design Thinking, User Interface, User Experience, Online Learning, Mentoring, Mentor on Demand. 

 

ABSTRACT 

Skilvul is a technology education that provides digital skills learning content using the "Blended-learning" method which is 

available online and offline. The Skilvul platform wants to develop a 1:1 mentoring feature, namely Mentor on Demand, where 

participants are able to provide guidance and solve problems faced by participants on a 1:1 basis or one mentor for one 

mentee. In general, online courses are carried out simultaneously with many participants, so they have a fairly large ratio 

between mentors and participants so that it can make students difficult to complete a task or do not understand the material 

explained. The process of designing the User Interface (UI) & User Experience (UX) of the Mentor on Demand feature requires 

the creation of new ideas and innovations to be able to solve the problems encountered, therefore in this study using one of 

the problem solving methods, namely Design Thinking. In the Design Thinking method there are 5 stages that must be done to 

get an idea and a solution, namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. Testing is carried out on the prototype 

that has been produced using the Single Ease Question (SEQ) metric. The average SEQ value for each task is 6.25 - 7 out of 

5 respondents. This means that the UX flow on the resulting prototype can be learned easily and has answered the needs of 

the user as well as from Skilvul. 

  

Keywords: Design Thinking, User Interface, User Experience, Online Learning, Mentoring, Mentor on Demand. 

 

I. PENDAHULUAN 

 embelajaran online merupakan salah satu aktivitas pemanfaatan penggunaan internet di dunia pendidikan. 

Selain itu pembelajaran online merupakan salah satu metode dalam penyampaian informasi, interaksi dan 

fasilitasi yang didukung dengan berbagai bentuk layanan belajar lainnya. Pembelajaran online memiliki 

beberapa cara yang dapat dilakukan, salah satunya ialah mentoring. Mentoring merupakan kegiatan untuk 

mengidentifikasi dan mengembangkan potensi secara keseluruhan mulai dari akademik hingga ke professional skill 

[1]. Dalam proses ini terdapat mentor sebagai pengarah dan membantu dalam pengembangan potensi mentee, dan 

terdapat mentee sebagai orang yang membutuhkan bimbingan serta arahan dari orang yang lebih berpengalaman 

untuk dapat mengembangkan skill yang dimiliki. Adapun manfaat dari mentoring adalah mendorong mentee untuk 

mampu merencanakan peluang masa depan dengan membantu membentuk dan mengarahkan visi [2]. Selain itu 

mentor dan mentee dapat saling bertukar informasi untuk saling menambah pengetahuan yang belum pernah 

didapat sebelumnya [3]. 

Skilvul merupakan salah satu platform pendidikan teknologi yang menyediakan konten pembelajaran digital 

P 
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skills yang menggunakan metode "Blended-learning" yang tersedia dalam bentuk online maupun offline. Platform 

Skilvul didirikan pada tahun 2017 sebagai coding bootcamp, platform Skilvul juga sudah berkembang dan memiliki 

web tersendiri yaitu Skilvul.com. Skilvul menyediakan banyak layanan pembelajaran berbasis teknologi, seperti 

kelas virtual, coding bootcamp, kursus belajar berbayar, webinar dan konten-konten seputar pembelajaran 

teknologi. Dengan adanya pandemi saat ini penggunaan metode "Blended-learning" pada Skilvul yang mampu 

melakukan pembelajaran dalam bentuk online sangat memberi efisiensi dalam waktu dan tenaga, karena tidak perlu 

melakukan pembelajaran offline atau belajar di tempat. Dengan banyaknya manfaat dan kelebihan dalam 

pembelajaran online ini, tidak menutup kemungkinan akan ada beberapa kekurangan dalam proses pembelajaran 

online ini. Proses pembelajaran online memiliki kekurangan yaitu, rasio perbandingan mentor atau pengajar dengan 

siswa yang besar sehingga membatasi mentor atau pengajar untuk berkomunikasi satu per satu dengan siswa yang 

mengikuti pembelajaran online tersebut. Hal tersebut membuat siswa mengalami kesulitan pemahaman informasi 

yang diberikan oleh mentor atau pengajar, karena terlalu besar perbandingan rasio antara mentor atau pengajar 

dengan siswa [4]. 

Penelitian ini melakukan perancangan User Interface (UI) dan User Experience (UX) fitur Mentor on Demand 

pada platform pendidikan Skilvul, yang akan membantu mentee (siswa) dan mentor melakukan proses mentoring 

atau kursus secara 1:1 atau bisa disebut satu mentor untuk satu peserta. Perancangan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) merupakan tahapan sebelum melakukan pembuatan suatu fitur atau suatu aplikasi. User Interface 

merupakan sebuah tampilan produk yang menggambarkan bentuk, ukuran, warna, dan tata letak pada suatu produk 

[5]. Sedangkan User Experience adalah pengalaman pengguna saat melakukan interaksi dengan suatu produk, 

dalam segi konteks kegunaan, pengaruh kegunaan, dan permasalahan yang dialami [6]. Perancangan User Interface 

penting dilakukan karena sebagai jembatan penghubung antara user dengan sistem untuk dapat saling berinteraksi 

satu sama lain melalui suatu task pada rancangan fitur tersebut. Desain UI harus dibuat dengan rapi dan dapat 

membuat user tertarik untuk menggunakan fitur ini. Selain perancangan UI, perancangan User Experience juga 

sangat penting untuk dilakukan karena fokus dari UX sendiri adalah user sebagai pusat dari berhasil atau tidak 

rancangan yang dibuat [7]. Perancangan UX harus dilakukan karena untuk mengukur seberapa baik pandangan user 

terhadap fitur ini dan juga untuk mengukur seberapa mudah user menggunakan fitur ini [8] [9] [10].  Pembuatan 

desain ini memiliki tahapan untuk mengetahui kebutuhan user dengan melakukan wawancara langsung atau dengan 

observasi, kemudian pengumpulan ide dan kebutuhan user berdasarkan pandangan langsung dari user itu. Metode 

yang digunakan adalah metode Design Thinking. Metode Design Thinking adalah proses di mana memahami 

pengguna secara langsung, menantang asumsi, dan mendefinisikan pemasalahan guna untuk mengidentifikasi ide 

dan solusi yang akan digunakan untuk menjawab permasalahan tersebut. Penggunaan metode Design Thinking 

sangat berguna untuk memecahkan permasalahan user, permasalahan desain, pembentukan permasalahan, dan 

kemudian akan diciptakan ide dan solusi untuk menjawab permasalahan tersebut [11]. Salah satu kelebihan dari 

Design Thinking adalah mampu memecahkan permasalahan yang kurang jelas dengan merancang ulang masalah 

menggunakan cara yang berpusat pada manusia untuk menciptakan banyak ide dan solusi pada sesi brainstorming. 

Kemudian akan dilakukan pembuatan suatu prototype untuk jawaban dari permasalahan pengguna, dan akan 

dilakukan pengujian sebagai tahap akhir untuk memvalidasi apakah permasalahan dari pengguna sudah terjawab 

atau belum [12].  

II. METODE PENELITIAN 

A. Design Thinking 

Design Thinking merupakan proses yang dapat mewujudkan tujuan atau keinginan dari user dan dapat 

digunakan untuk menemukan ide dan solusi untuk memenuhi kebutuhan user [13] [14]. Dengan berfokus langsung 

kepada pengalaman pengguna, pendefinisian permasalahan, pencarian ide dan solusi, serta penggunaan prototype 

dan testing untuk membantu dalam menemukan solusi yang inovatif dan bermanfaat bagi pengguna [14]. Adapun 

tahapan Design Thinking terlihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Metode Design Thinking [15] 

Tahapan proses dari Design Thinking terbagi menjadi 5 yaitu, yang dimulai dengan tahap Empathize yang ber-

tujuan untuk mencari tahu pandangan dan kebutuhan user. Tahap kedua adalah Define, tujuannya adalah penjab-

aran permasalahan berdasarkan tahap sebelumnya (Empathize). Tahap ketiga adalah Ideate, pada tahap ini dil-

akukan pengembangan ide dan pencarian solusi berdasarkan permasalahan yang sudah didapat, sebagai acuan un-

tuk pembuatan prototype. Keempat adalah tahap Prototype, tahap ini merupakan pembuatan tampilan interface 

atau UI yang dapat dijalankan berdasarkan task yang sudah berhasil dibuat pada tahap Ideate. Terakhir adalah 

Testing, tahap Testing merupakan tahapan pencarian feedback yang didapatkan dari user secara langsung dengan 

mencoba atau menjalankan hasil prototype [16].  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Empathize 

Tahapan ini diawali dengan perumusan atau tahap Empathize yaitu proses untuk memahami pengguna pada 

penggunaan suatu desain atau aplikasi [17]. Tahap Empathize juga bisa diartikan sebagai cara untuk memahami 

serta memperhatikan pengguna dengan sebaik mungkin untuk mendapatkan sesuatu yang dinginkan dari pengguna 

tersebut [18]. Pengumpulan permasalahan untuk perancangan fitur Mentor on Demand yaitu berdasarkan review 

aplikasi serupa yaitu Secondary Research, kemudian mencari referensi pada sumber literasi online, dan membuat 

rangkuman pada sesi penjelasan dan tanya jawab terkait permasalahan yang dihadapi oleh perusahaan Skilvul. 
 

TABEL I 

TAHAP EMPATHIZE SECONDARY RESEARCH 

No Hasil Temuan Riset Sumber 

 Competitive Analysis  

1 Tidak ada fitur chat dengan mentor pilihan mentorcruise.com [19] 

2 Course tetap dengan status pending, walaupun pembayaran sudah berhasil Feedback playstore (Udemy) [20] 

3 Jadwal tidak bisa disesuaikan dengan jadwal user Feedback playstore (Cakap) [21] 

4 Terlalu banyak opsi yang ditampilkan, membuat user bingung Feedback playstore (Cakap) [21] 

5 Pendaftaran akun yang membutuhkan waktu verifikasi lama Feedback playstore (Zenius) [22] 

 Keinginan/Kebutuhan Skilvul  

1 Siswa dapat melihat list daftar mentor pada halaman utama Skilvul Challenge Partner [4] 

2 Siswa dapat melihat detail harga, pengalaman mentor, bidang yang 

dikuasai, dan lokasi 

Skilvul Challenge Partner [4] 

3 Dibutuhkan fitur chat diskusi dengan mentor yang akan dipilih Skilvul Challenge Partner [4] 

4 Metode pembayaran yang simpel dan mudah dipahami bagi siswa Skilvul Challenge Partner [4] 

5 Membutuhkan lebih banyak mentor yang rasionya tidak jauh dengan pe-

serta yang mendaftar 

Skilvul Challenge Partner [4] 
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Pada Tabel 1 adalah hasil dari tahap Empathize yang menggunakan Secondary Research sebagai metode re-

search dan dibagi menjadi 2 yaitu berdasarkan feedback aplikasi atau web serupa dan berdasarkan keinginan atau 

kebutuhan Skilvul. Setelah melakukan tahap Empathize dan berhasil mendapatkan beberapa hasil inti permasala-

han, dan dijadikan sebagai acuan untuk dapat diproses pada tahap Define.  

B. Define 

Penjabaran permasalahan atau tahap Define adalah tahap dimana pendefinisian permasalahan untuk memper-

jelas permasalahan pengguna [23]. Pada tahap ini akan ditarik Pain Point dan dikerucutkan lagi menjadi How-

Might We (HMW) yaitu proses klasifikasi detail permasalahan yang dihadapi oleh user. Jika pada tahap Empathize 

tidak dilakukan dengan baik, maka akan membuat data yang didapatkan dari kebutuhan dan keinginan pengguna 

akan menjadi tidak signifikan pada tahap Define ini [13].  
 

 

Gambar 3. Pain Point 

Pada Gambar 3 merupakan hasil Pain Point yang berhasil didapatkan merupakan hasil pencarian permasalahan 

pada tahap Empathize yang kemudian akan dicarikan ide dan solusi berdasarkan permasalahan yang sudah berhasil 

dijabarkan, yang berguna untuk perancangan desain fitur Mentor on Demand. Pain Point sendiri adalah kendala 

atau permasalahan yang dihadapi oleh pengguna untuk menambah informasi dan digunakan untuk mengembangkan 

suatu produk [24]. 

 
Gambar 4. How-might We 

Gambar 4 di atas merupakan hasil dari proses How-Might We atau mengubah suatu pernyataan menjadi pertan-

yaan. How-Might We adalah isi dari pertanyaan – pertanyaan singkat yang membantu untuk mendapatkan ide dan 

solusi dengan melakukan brainstorming [25]. Tujuan proses HMW adalah untuk menyelidiki lebih banyak aspek 

dari masalah tertentu sehingga ada masalah yang cocok untuk proses pencarian ide dan solusi selanjutnya [26]. 

Setelah beberapa permasalahan sudah berhasil didapatkan, kemudian penulis merubah pernyataan menjadi pertan-

yaan berupa how atau bagaimana. Pada hasil diatas penulis menemukan inti dari How-Might We untuk fitur Mentor 

on Demand, yaitu “Membuat fitur mentoring yang bisa berkomunikasi dan berdiskusi secara 1:1 antara mentor dan 
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mentee”. Setelah mendapatkan pertanyaan tersebut, penulis akan mencari beberapa ide solusi untuk menjawab 

pertanyaan-pertanyaan pada How-might we tersebut.  

C. Ideate 

Kemudian pada tahap selanjutnya adalah tahap Ideate, dimana tahap ini adalah tahap pencarian ide dan solusi 

dari permasalahan dari user terkait pembelajaran online yang kemudian memiliki hasil sebuah ide tertulis yang 

kemudian dijadikan sebagai beberapa fitur-fitur pada website Skilvul. Pada tahap Ideate ini juga akan dibuat user 

flow dan wireframe yang akan menjadi patokan dalam pembuatan desain dari fitur-fitur yang akan dibuat. 

 
Gambar 5. Solution Idea, Affinity Diagram, dan Prioritization Idea 

Gambar 5 merupakan tahap Ideate yang dilakukan Solution Idea dan Affinity Diagram, kemudian dilakukan 

Prioritization Idea atau pengelompokan melalui kuadran berdasarkan effort dan value yang terbagi menjadi 4 yaitu 

do it now, do next, do last, dan later. Adapun 4 Solution Idea masuk ke dalam do it now karena kebutuhan utama 

dari fitur Mentor on Demand, dan ada 2 Solution Idea lainnya yaitu fitur chat dan fitur pembayaran yang masuk ke 

dalam do next karena ide solusi pada do next bisa dilakukan atau dibuat setelah ide solusi utama terselesaikan. 

Berikut adalah 4 Solution Idea yang masuk ke dalam do it now : 

1. Detail Mentor 

Pada detail mentor terdapat 4 ide dan solusi sebagai berikut: 

● Filter mentor berdasarkan jenis kelamin, harga, dan skill. 

● Detail mentor yang berisi skill, pengalaman, harga, dan sertifikat yang dimiliki. 

● Rating dan review mentor. 

● Jadwal mentoring. 

2. Metode Pembelajaran 

Lalu pada metode pembelajaran terdapat 3 ide dan solusi yang berhasil didapat yaitu : 

● Pemilihan metode belajar yang akan digunakan. 

● Menyediakan 2 metode belajar yaitu melalui chat dan melalui video. 

● Fitur chat dengan mentor untuk bertanya dan membantu menyelesaikan permasalahan siswa. 

3. Fitur Penjadwalan 

Pada fitur penjadwalan berhasil didapatkan 3 ide dan solusi sebagai berikut : 

● Jadwal yang cocok antara mentor dengan siswa. 

● Fitur rekomendasi mentor pada hasil pemilihan kelas yang diikuti. 
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● Mentor dan siswa dapat mengubah jadwal untuk menyesuaikan satu sama lain. 

4. Rekomendasi Mentor 

Selanjutnya pada rekomendasi mentor berhasil didapatkan 2 ide dan solusi sebagai berikut: 

● Fitur untuk menampilkan semua mentor. 

● Fitur untuk melihat top mentor berdasarkan skill. 

Pada tahap Ideate juga dilakukan perancangan User flow dan juga Wireframe fitur Mentor on Demand, berikut 

adalah hasil pembuatan User flow pada Gambar 6 dan Wireframe pada Gambar 7. 
 

 

Gambar 6. User Flow fitur Mentor on Demand 

User Flow merupakan sebuah langkah atau alur yang akan dilakukan dan diselesaikan oleh user saat 

menggunakan suatu produk. User flow merupakan acuan dalam pembuatan desain interface dan user experience 

pada suatu produk. Semakin baik dalam perancangan user flow (alur pengguna) dari awal sampai akhir pada proses 

tertentu, maka semakin mudah produk bekerja dan semakin besar kemungkinan kesuksesan UX tersebut [27].  Pada 

Gambar 6 merupakan user flow dari fitur Mentor on Demand yang akan dilakukan oleh user. Berikut penjabaran 

dari user flow fitur Mentor on Demand :  

1. User melakukan login untuk mendapatkan akses penuh pada halaman Skilvul, jika belum memiliki akun 

user dapat membuat membuat akun terlebih dahulu. Dan jika sudah berhasil membuat akun, user dapat login 

sebagai siswa untuk masuk ke halaman Skilvul. 

2. Setelah berhasil login, user akan diarahkan ke halaman home Skilvul dan kemudian user bisa memilih fitur 

Mentor on Demand. Ketika sudah memilih fitur Mentor on Demand, user akan diarahkan ke landing page 

Mentor on Demand tersebut. 

3. User dapat memilih tombol “Pilih Mentormu” untuk diarahkan ke halaman home Mentor on Demand. Pada 

halaman home terdapat kategori bidang dan profil mentor. 
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4. Kemudian user dapat memilih dan melihat detail mentor dengan klik tombol “Cek Profil Mentor”. Setelah 

itu user akan diarahkan ke halaman. Detail Mentor yang berisi profil lengkap dari mentor, jika user masih 

merasa kurang dengan mentor tersebut, user dapat memilih lagi mentor pada halaman home. 

5. Ketika user sudah berhasil menemukan mentor pilihannya, user dapat langsung memilih jadwal untuk 

melakukan mentoring. Dan jika sudah memilih jadwal, user diarahkan ke halaman detail pembayaran. 

6. Pada halaman detail pembayaran, user diminta untuk melakukan pembayaran sesuai dengan yang tertera 

pada detail pembayaran tersebut. Jika belum berhasil melakukan pembayaran, user diarahkan kembali ke 

halaman detail pembayaran. 

7. Jika sudah berhasil melakukan pembayaran, akan diarahkan ke halaman riwayat pembayaran dan tersedia 

tombol mulai mentoring. 

8. User dapat melakukan mentoring sesuai dengan waktu dan mentor pilihannya, setelah selesai mentoring user 

diminta untuk memberikan review atau ulasan untuk mentor. 

 

 
Gambar 7. Wireframe Detail Profil Mentor dan Profil Siswa 

 
Gambar 8. Wireframe Dashboard Mentoring dan Live Session Mentoring. 
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Pada Gambar 7 dan 8 adalah wireframe yang berhasil dibuat pada fitur Mentor on Demand. Adapun wireframe 

yang dihasilkan adalah detail profil mentor, detail profil mentor, dashboard mentoring, dan live session mentoring. 

Wireframing merupakan cara untuk merancang suatu kerangka pada web secara strukutral [28]. Wireframing yang 

dilakukan penulis berdasarkan hasil yang didapat pada tahap Empathize dan Define digunakan untuk acuan sebagai 

dasar pembuatan desain interface dan juga prototype, yang akan digunakan pada tahap testing dengan pengguna 

atau responden. Pada tahap wireframe dilakukan pembahasan dan perancangan dasar tentang fitur, konten, inter-

face dan elemen penting lainnya dengan detail sebelum realisasikan dalam bentuk desain High-Fidelity [27]. 

D. Prototype 

Tahap selanjutnya merupakan tahap dimana pembuatan UI Style Guide dan High-Fidelity UI desain yang 

kemudian dijadikan High-Fidelity prototype. Prototype adalah rancangan sistem tampilan desain sebagai gambaran 

atau contoh produk yang digunakan untuk dapat dikembangkan sebelum diimplementasikan menjadi produk yang 

sesungguhnya. Prototype merupakan gambaran kepada pengguna terkait sistem yang akan dibuat dan dikem-

bangkan [27]. 

 

 
Gambar 9. UI Style Guide 

 

Gambar 9 di atas merupakan UI style guide yang berisi beberapa aturan yang dibuat oleh penulis agar lebih 

konsisten dan lebih efisien dari segi waktu dalam perancangan wireframe hingga ke prototyping nantinya. Pemili-

han warna, pemilihan icon, dan pemilihan font disesuaikan dan dibuat semirip mungkin dengan web Skilvul. UI 

style guide berisi panduan implementasi khusus, referensi visual, dan prinsip desain yang berisi seperti button style, 

text field, dan card button [27]. 
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Gambar 10. Tampilan desain Landing Page dan Homepage Mentor on Demand 

 

Tampilan desain pada Gambar 10 merupakan desain yang berhasil dibuat berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan pada tahap sebelumnya. Pada halaman landing page terdapat informasi terkait keuntungan yang didapat 

saat mengikuti Mentor on Demand ini, kemudian terdapat Top Mentor yang ada pada Mentor on Demand ini. Lalu 

ada informasi tentang keuntungan menjadi mentor, agar menarik para mentor-mentor baru untuk mendaftar. Dan 

pada desain kedua adalah homepage Mentor on Demand, pada halaman ini terdapat search button untuk mencari 

mentor pilihan, dan ada rekomendasi mentor berdasarkan skill yang dikuasai mentor tersebut. 
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Gambar 11. Tampilan desain Detail Profil Mentor 

 

Tampilan desain pada Gambar 11 merupakan desain detail profil mentor, yang menampilkan seluruh detail 

mentor tersebut. Pada card profil mentor pada bagian kiri terdapat foto mentor, nama mentor, pekerjaan, skill yang 

dikuasai, harga per sesi / per jam, dan metode mentoring. Kemudian pada bagian kanan terdapat profil mentor, 

curriculum vitae dari mentor, dan terdapat jadwal yang tersedia untuk melakukan mentoring serta dapat dipilih oleh 

user. Dan pada bagian bawah terdapat ulasan dari peserta yang sudah pernah melakukan mentoring dengan mentor 

tersebut. 
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Gambar 12. Tampilan desain Pembayaran 

 

Tampilan desain pada Gambar 12 merupakan desain pembayaran yang berhasil diambil dari ide dan solusi pada 

tahap sebelumnya yaitu “Menyediakan fitur transaksi yang mudah dan cepat”. Pada halaman pembayaran terdapat 

jenis course yang diambil, kemudian ada harga total serta kode promo jika ada. Lalu user dapat juga memilih 

berbagai bank dan e-wallet untuk melakukan pembayaran, setelah itu ada tampilan desain pembayaran yang berisi 

tentang detail yang harus dibayarkan. 
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Gambar 13. Tampilan desain Riwayat Pembayaran 

 

Pada Gambar 13 merupakan desain tampilan riwayat pembayaran sebelum melakukan pembayaran dan sesudah 

melakukan pembayaran, yang kemudian muncul button mulai mentoring. Saat klik mulai mentoring, user akan 

diarahkan ke halaman dashboard mentoring. 

 
Gambar 14. Tampilan desain Dashboard Mentoring 

 

Pada Gambar 14 merupakan tampilan desain Dashboard Mentoring sesudah melakukan pembayaran dan saat 

selesai melakukan mentoring. Pada dashboard sesudah melakukan pembayaran terdapat dua pilihan untuk bisa 

melakukan mentoring yaitu dengan melalui chat atau live session dengan video call. Dan pada gambar selanjutnya 

adalah tampilan saat melakukan live session mentoring 1:1 dengan mentor. Lalu pada gambar terakhir adalah saat 

sesudah melakukan mentoring bersama mentor pilihan, akan langsung memunculkan popup rating atau ulasan 

untuk mentor yang harus diisi oleh mentee atau user. Dan akan tersedia fitur untuk download atau melihat hasil 

saat live session dengan mentor. Setelah berhasil dibuat rancangan UI desain dan mockup untuk fitur Mentor on 

Demand dibuatlah sebuah prototype. Prototype sendiri adalah sebuah gambaran desain yang dibuat sebelum diberi-

kan kepada developer untuk direalisasikan [29]. Selain itu prototype dapat diartikan sebagai pendekatan untuk 

dapat melakukan pengembangan ide, menguji ide yang ada, dan meningkatkan ide yang ditemukan pada tahap 

sebelumnya [30].  
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Mentoring online mulai populer pada zaman sekarang, karena kemajuan teknologi yang berkembang pesat. 

Mentoring online adalah sebuah metode belajar dimana mentor dapat bertemu dengan mentee dengan sistem online 

untuk melakukan diskusi dan menyelesaikan masalah bersama [31]. Salah satu kebutuhan utama user pada 

penelitian ini adalah "Bagaimana user bisa melakukan mentoring secara 1:1 atau bisa disebut satu mentor untuk 

satu mentee". Maka dari itu penulis merancang UI dan UX fitur Mentor on Demand untuk menjawab kebutuhan 

user tersebut untuk dapat melakukan mentoring online secara 1:1 antara mentor dan mentee.  

E. Testing 

Setelah melakukan perancangan desain interface, penulis melakukan testing untuk mengetahui seberapa puas 

dan seberapa paham user saat menggunakan fitur Mentor on Demand di website Skilvul. Selain itu tahap testing ini 

juga bertujuan untuk mendapatkan feedback dari responden untuk melakukan pengembangan desain yang berhasil 

dibuat. Pada tahap testing ini penulis menggunakan 5 responden untuk menjalankan prototype desain Mentor on 

Demand tanpa diarahkan oleh penulis dengan 6 scenario task yang harus dilakukan oleh responden.  

Single Ease Question (SEQ) adalah metode pengukuran berdasarkan seberapa sulit pengguna menyelesaikan 

scenario task yang diberikan. Pengujian SEQ dilakukan setelah pengguna menyelesaikan scenario task yang diberi-

kan dan kemudian pengguna memberikan nilai 1-7 dengan menggunakan skala likert berdasarkan seberapa sulit 

pengguna menyelesaikan task yang diberikan [32].  Pada Tabel 2 di bawah ini merupakan scenario task yang 

dilakukan oleh responden. 
TABEL 2 

HASIL TESTING DAN NILAI SEQ 

Scenario Task Pertanyaan Responden Hasil SEQ Rata-Rata 

1. User melakukan pendafta-

ran akun lalu melakukan login. 

 

Seberapa mudah saat melakukan pendaftaran akun dan 

login? 

Responden 1 7 6.6 

Responden 2 7 

Responden 3 7 

Responden 4 6 

Responden 5 6 

2. User masuk ke halaman 

Mentor on Demand dan mem-

ilih mentor yang diinginkan. 

 

Seberapa mudah untuk mencari dan masuk ke halaman 

Mentor on Demand? 

Responden 1 6 6.25 

Responden 2 6 

Responden 3 6.5 

Responden 4 7 

Responden 5 6 

3. User memilih jadwal men-

toring. 

Seberapa mudah melakukan pemilihan jadwal mentor-

ing? 

Responden 1 6 6.5 

Responden 2 6 

Responden 3 6.5 

Responden 4 7 

Responden 5 7 

4. User Melakukan pem-

bayaran sesi mentoring. 

Seberapa mudah dan cepat saat melakukan pembayaran 

sesi mentoring? 

Responden 1 7 7 

Responden 2 6.5 

Responden 3 6.5 

Responden 4 7 

Responden 5 6.5 

5. User melakukan mentoring Seberapa mudah dan efisien saat melakukan 1:1 mentor-

ing bersama mentor? 

Responden 1 7 7 

Responden 2 7 

Responden 3 6.5 

Responden 4 7 

Responden 5 6.5 

6. User memberikan rating 

atau ulasan untuk mentor 

Seberapa mudah untuk memberikan ulasan atau rating 

untuk mentor? 

Responden 1 7 7 

Responden 2 6.5 

Responden 3 6.5 

Responden 4 7 

Responden 5 6.5 
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Jumlah nilai hasil SEQ terbagi menjadi 2 yaitu jika nilai yang kurang atau buruk dengan nilai mulai dari 1 - 4, 

sedangkan untuk nilai yang bisa dikatakan baik atau berhasil yaitu pada nilai 5 - 7 [33]. Pada Gambar 15 merupakan 

persentasi nilai SEQ yang menggunakan skala likert sebagai alat ukur keberhasilan pada tahap testing. 

 
Gambar 15. Skala Likert SEQ [34] 

 

Berdasarkan nilai SEQ pada Tabel 2 yaitu dengan nilai rata - rata yang berjarak antara 6.25 - 7, menunjukkan 

bahwa perancangan UI dan UX pada fitur Mentor on Demand sudah baik dan dapat menjawab permasalahan dari 

pengguna. Namun pada scenario task yang kedua mendapatkan nilai paling rendah dikarenakan responden merasa 

kurang ada animasi pada halaman Mentor on Demand, transisi saat masuk ke halaman Mentor on Demand yang 

kurang, dan ada card button yang masih belum konsisten dan terlihat tidak presisi dengan yang lainnya. Selain itu 

tidak hanya menilai berdasarkan kemudahan dari perancangan desain fitur Mentor on Demand, responden juga 

memberikan beberapa feedback pada saat dilakukan wawancara testing untuk dapat digunakan untuk pengem-

bangan fitur Mentor on Demand ini.  

IV. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yaitu perancangan UI dan UX fitur Mentor on Demand yang menggunakan salah satu 

metode penyelesaian permasalahan yaitu Design Thinking dan berhasil mendapatkan kemudahan bagi user saat 

ingin mencari mentor hingga melakukan mentoring secara 1:1. Dengan adanya rancangan fitur Mentor on Demand 

ini user dapat melakukan bimbingan dengan mentor secara 1:1 dan dapat berdiskusi serta menyelesaikan permasa-

lahan dari user pada live session atau dapat menggunakan fitur chat. Berdasarkan hasil pada tahap Testing yang 

menggunakan metric Single Ease Question (SEQ) didapatkan nilai rata - rata pada setiap task pada skala likert 

dengan angka 6.25 - 7 dari 5 responden yang ada. Hal ini dapat diartikan bahwa alur UX pada prototype yang 

dihasilkan dapat dipelajari dengan mudah dan telah menjawab kebutuhan dari user serta juga dari pihak Skil-

vul.Perancangan UI/UX ini merupakan bagian dari proses pembangunan fitur 1:1 mentoring atau satu mentor untuk 

satu mentee yaitu Mentor on Demand. Berdasarkan dari hasil pengujian rancangan fitur ini menyatakan memenuhi 

kebutuhan-kebutuhan dari user maupun dari pihak Skilvul berdasarkan HMW yang didapat yaitu “Membuat fitur 

mentoring yang bisa berkomunikasi dan berdiskusi secara 1:1 antara mentor dan mentee”, maka dari itu dapat 

dilanjutkan proses pembangunan fitur Mentor on Demand. 
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