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PERANCANGAN MOBILE WEBSITE UNTUK 

PENINGKATAN LITERASI WIRAUSAHA  

BAGI MAHASISWA DKV 

 (Fiorenza Sinky) 

ABSTRAK 
 
Wirausaha memegang peran penting dalam meningkatkan perekonomian 
Indonesia. Hal ini dikarenakan wirausaha dapat menciptakan lapangan kerja baru 
sekaligus menurunkan angka pengangguran yang menurut data dari Badan Pusat 
Statistik (2024), telah mencapai 7.465.599 jiwa (dalam Taufiqurrahman, 2024). 
Dalam konteks ini, salah satu sektor yang berpotensi untuk dikembangkan 
menjadi peluang usaha adalah Desain Komunikasi Visual (DKV). DKV juga 
merupakan bagian dari ekonomi kreatif yang saat ini menjadi prioritas pemerintah 
karena potensinya yang tinggi dalam meningkatkan ekonomi nasional. Seiring 
dengan meningkatnya potensi sektor ini, minat mahasiswa terhadap wirausaha di 
bidang DKV juga terus bertumbuh. Namun, minat tinggi tersebut belum 
diimbangi dengan realisasi yang signifikan. Berdasarkan pra-kuesioner dengan 55 
responden mahasiswa DKV, sebanyak 83,6% tertarik menjadi entrepreneur DKV, 
dan hanya 16,4% yang sudah memulai usaha. Data ini menunjukkan minimnya 
pergerakan dari mahasiswa untuk menjadi entrepreneur, dengan salah satu 
penyebabnya adalah kurangnya literasi wirausaha yang kontekstual dan relevan di 
lingkungan pendidikan. Kurangnya pemahaman ini dapat mengurangi 
kepercayaan diri mereka dalam memulai suatu usaha (Teguh Widayanto et al., 
2023). Untuk itu, penulis merancang mobile website sebagai media informasi 
yang dapat meningkatkan literasi wirausaha mahasiswa DKV secara dinamis dan 
interaktif, sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan permasalahan mahasiswa 
DKV yang tertarik untuk berwirausaha. Media ini diharapkan dapat mendorong 
mahasiswa DKV untuk siap menghadapi dan menjalankan dunia entrepreneur.  

 

Kata kunci: Wirausaha DKV, Ekonomi Kreatif, Literasi Wirausaha, Media 
Informasi, Mahasiswa DKV 
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MOBILE WEBSITE DESIGN TO ENHANCE 

ENTREPRENEURIAL LITERACY AMONG  

VISUAL COMMUNICATION DESIGN STUDENTS 

 (Fiorenza Sinky) 

 
ABSTRACT (English) 

 

Entrepreneurship plays an important role in improving Indonesia’s economy. This 
is because it helps to create a new job opportunity and reduce the unemployment 
rate, which, according to Badan Pusat Statistik (2024), has reached 7,465,599 
people (in Taufiqurrahman, 2024). One of the sectors that has the potential to be 
developed into a business opportunity is Visual Communication Design (VCD). 
This field is also part of the creative economy, which is now a government priority 
because of its strong potential to support national economic growth. As the sector 
continues to grow, student interest in the VCD field is also increasing. However, 
this interest has not been followed by real action. Based on a pre-questionnaire 
with 55 VCD students, 83.6% said they were interested in becoming 
entrepreneurs, but only 16.4% had actually started a business. This shows that 
students are still hesitant to take action, and one of the main reasons is the lack of 
relevant and contextual knowledge about entrepreneurship in their education. 
This lack of understanding can affect their confidence to start a business (Teguh 
Widayanto et al., 2023). To address this issue, the writer designed a mobile 
website as an information platform to help improve students’ entrepreneurial 
knowledge in a visual, dynamic, and interactive way. This platform is expected to 
prepare VCD students to face and enter the world of entrepreneurship. 

 

Keywords: Visual Communication Design Entrepreneurship, Creative Economy, 
Business Literacy, Interactive Information Media, Visual Communication Design 
Students 
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