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AbstraksiAbstraksi

Magang Kerja sebagai proses latihan bekerja untuk mendapat pengalamanMagang Kerja sebagai proses latihan bekerja untuk mendapat pengalaman

yang cukup bagi mahasiswa sehingga setelah lulus siap memasuki dunia kerjayang cukup bagi mahasiswa sehingga setelah lulus siap memasuki dunia kerja

sesungguhnya. Maka dengan adanya program Magang dan Studi Independensesungguhnya. Maka dengan adanya program Magang dan Studi Independen

Bersertifikat (MSIB) ini menjadi salah satu jalan untuk meningkatkan skill yangBersertifikat (MSIB) ini menjadi salah satu jalan untuk meningkatkan skill yang

didapatkan di bangku perkuliahan guna mendapatkan ilmu dan pengalaman barudidapatkan di bangku perkuliahan guna mendapatkan ilmu dan pengalaman baru

dalam dunia kerja yang akan sangat bermanfaat saat mahasiswa lulus. Programdalam dunia kerja yang akan sangat bermanfaat saat mahasiswa lulus. Program

magang bersertifikat Skilvul Virtual Internship Challenge dapat melengkapi paramagang bersertifikat Skilvul Virtual Internship Challenge dapat melengkapi para

mahasiswa dengan keterampilan hard skills dan soft skills untuk menjawabmahasiswa dengan keterampilan hard skills dan soft skills untuk menjawab

kebutuhan talenta digital, khususnya UI/UX Designer. Program magang ini berjalankebutuhan talenta digital, khususnya UI/UX Designer. Program magang ini berjalan

4 bulan mulai dari tanggal 23 Agustus hingga 23 Desember. Pada program magang4 bulan mulai dari tanggal 23 Agustus hingga 23 Desember. Pada program magang

ini diberikan pembelajaran seputar UI/UX serta ini diberikan pembelajaran seputar UI/UX serta proyek akhir berupa challenge yangproyek akhir berupa challenge yang

dipilih pada awal program berjalan. Challenge yang dipilih oleh penulis adalahdipilih pada awal program berjalan. Challenge yang dipilih oleh penulis adalah

mitra Waste4Change dengan tujuan untuk menyelesaikan masalah kebingunganmitra Waste4Change dengan tujuan untuk menyelesaikan masalah kebingungan

yang dialami oleh pengguna Waste4Change ketika melakukan setor sampah. yang dialami oleh pengguna Waste4Change ketika melakukan setor sampah. DalamDalam

menyelesaikan proyek akhir ini, digunakan metodemenyelesaikan proyek akhir ini, digunakan metode  Design  Design ThinkingThinking sebagaisebagai

 pendekatan  pendekatan design design process process yang yang akan akan dilakukan. dilakukan. Hasil Hasil yang yang didapat didapat untukuntuk

menyelesaikan permasalahan tersebut adalah membuat beberapa fitur seperti setormenyelesaikan permasalahan tersebut adalah membuat beberapa fitur seperti setor

tanpa login, gamifikasi serta tracking sampah. Kemudian dilakukan testing padatanpa login, gamifikasi serta tracking sampah. Kemudian dilakukan testing pada

rancangan yang telah dibuat dan mendapatkan nilai skala 6 dari 7 dari respondenrancangan yang telah dibuat dan mendapatkan nilai skala 6 dari 7 dari responden

saat melakukansaat melakukan usability testing.usability testing. Hal tersebut menandakan bahwa rancangan yangHal tersebut menandakan bahwa rancangan yang

telah dibuat sudah cukup memenuhi kebutuhan pengguna.telah dibuat sudah cukup memenuhi kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Magang, UI, UX,Kata kunci: Magang, UI, UX, Design Thin Design Thinkingking  
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Kata PengantarKata Pengantar

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT, Tuhan semesta alamPuji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT, Tuhan semesta alam

 berserta  berserta isinya. isinya. Atas Atas izin izin dan dan karunia-Nya, karunia-Nya, penulis penulis dapat dapat menyelesaikan menyelesaikan laporanlaporan

akhir magang tepat waktu tanpa kurang suatu apa pun. Tak lupa pula penulisakhir magang tepat waktu tanpa kurang suatu apa pun. Tak lupa pula penulis

haturkan shalawat serta salam kepada junjungan Rasulullah Muhammad SAW.haturkan shalawat serta salam kepada junjungan Rasulullah Muhammad SAW.

Semoga syafaatnya mengalir pada kita di hari akhir kelak. Adapun judul proyekSemoga syafaatnya mengalir pada kita di hari akhir kelak. Adapun judul proyek

dari laporan magang ini adalah “dari laporan magang ini adalah “Permudah Proses Setor Sampah Pada PlatformPermudah Proses Setor Sampah Pada Platform

Waste4ChangeWaste4Change”.”.  

Penulis memahami akan sangat sulit dalam menyelesaikan penyusunanPenulis memahami akan sangat sulit dalam menyelesaikan penyusunan

laporan akhir magang ini tanpa bantuan dari pihak-pihak yang terkait. Maka padalaporan akhir magang ini tanpa bantuan dari pihak-pihak yang terkait. Maka pada

kesempatan ini penulis mengucapkan banyak terima kasih kepada;kesempatan ini penulis mengucapkan banyak terima kasih kepada;

1.1.   Bapak William Hendradjaja selakuBapak William Hendradjaja selaku Chief of BusinessChief of Business PT. ImpactbytePT. Impactbyte

Teknologi Edukasi.Teknologi Edukasi.

2.2.   Bapak Caron Toshiko Monica selakuBapak Caron Toshiko Monica selaku  Head of Programme Head of Programme PT. Impactbyte PT. Impactbyte

Teknologi Edukasi yang telah memberikan kesempatan kepada saya untukTeknologi Edukasi yang telah memberikan kesempatan kepada saya untuk

mengikuti kegiatan magang ini.mengikuti kegiatan magang ini.

3.3.   Kak M. Ihsan Fauzan selaku mentor saya selama mengikuti kegiatanKak M. Ihsan Fauzan selaku mentor saya selama mengikuti kegiatan

magang di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi.magang di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi.

4.4.   Ibu Ultach Enri, M.Kom. selaku Dosen Pembimbing Magang yang telahIbu Ultach Enri, M.Kom. selaku Dosen Pembimbing Magang yang telah

 banyak membantu penulis dalam menyelesaikan laporan  banyak membantu penulis dalam menyelesaikan laporan akhir magang ini.akhir magang ini.

5.5.   Kedua orang tua saya yang telah memberikan dukungan.Kedua orang tua saya yang telah memberikan dukungan.

6.6.   Serta teman-teman dari program magang di PT. Impactbyte TeknologiSerta teman-teman dari program magang di PT. Impactbyte Teknologi

Edukasi.Edukasi.

Akhir kata, penulis berharap Allah SWT membalas segala kebaikan semuaAkhir kata, penulis berharap Allah SWT membalas segala kebaikan semua

 pihak y pihak yang telah ang telah terlibat dan terlibat dan membantu penumembantu penulis dalam lis dalam menyelesaikan laporan menyelesaikan laporan akhirakhir

magang ini.magang ini.

Karawang, 20 Desember 2021Karawang, 20 Desember 2021

PenulisPenulis
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Bab IBab I   PendahuluanPendahuluan

I.1I.1   Latar belakangLatar belakang

Magang Kerja sebagai proses latihan bekerja untuk mendapat pengalamanMagang Kerja sebagai proses latihan bekerja untuk mendapat pengalaman

yang cukup bagi mahasiswa sehingga setelah lulus siap memasuki dunia kerjayang cukup bagi mahasiswa sehingga setelah lulus siap memasuki dunia kerja

sesungguhnya. Dengan adanya Magang Kerja, mahasiswa dapat melihat semua halsesungguhnya. Dengan adanya Magang Kerja, mahasiswa dapat melihat semua hal

yang telah pelajari dibangku perkuliahan dengan sesungguhnya, sehinggayang telah pelajari dibangku perkuliahan dengan sesungguhnya, sehingga

mahasiswa dapat mengetahui kesulitan atau masalah secara nyata dalam duniamahasiswa dapat mengetahui kesulitan atau masalah secara nyata dalam dunia

kerja. Dengan adanya program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB)kerja. Dengan adanya program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB)

ini menjadi salah satu untuk meningkatkan skill yang didapatkan serta ilmu yangini menjadi salah satu untuk meningkatkan skill yang didapatkan serta ilmu yang

 belum  belum dipelajari dan dipelajari dan pengalaman pengalaman baru baru dalam dunia dalam dunia kerja yang kerja yang akan bermanfaat akan bermanfaat saatsaat

mahasiswa lulus.mahasiswa lulus.

Sebagai sebuah organisasi yang bergerak di bidang pendidikan teknologiSebagai sebuah organisasi yang bergerak di bidang pendidikan teknologi

dan inovasi digital yaitu PT. Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul), menyadaridan inovasi digital yaitu PT. Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul), menyadari

 jumlah  jumlah digital digital talenta talenta yang yang terbilang terbilang sedikit sedikit dibandingkan dibandingkan kebutuhan kebutuhan yang yang ada.ada.

Program magang bersertifikat Skilvul Virtual Internship ChallengeProgram magang bersertifikat Skilvul Virtual Internship Challenge

memperlengkapi para mahasiswa dengan keterampilan hard skills and soft skillsmemperlengkapi para mahasiswa dengan keterampilan hard skills and soft skills

untuk menjawab kebutuhan talenta digital, khususnya UI/UX Designer, yang siapuntuk menjawab kebutuhan talenta digital, khususnya UI/UX Designer, yang siap

kerja untuk setelah para peserta magang menyelesaikan program ini dan studinyakerja untuk setelah para peserta magang menyelesaikan program ini dan studinya

di universitas. Bekerjasama dengan Challenge Partners, PT. Impactbyte Teknologidi universitas. Bekerjasama dengan Challenge Partners, PT. Impactbyte Teknologi

Edukasi (Skilvul) menyediakan fasilitas dan modul pembelajaran di platformEdukasi (Skilvul) menyediakan fasilitas dan modul pembelajaran di platform

Skilvul dan project tantangan yang perlu diselesaikan oleh para peserta magang.Skilvul dan project tantangan yang perlu diselesaikan oleh para peserta magang.

a.a.   Visi dan Misi PerusahaanVisi dan Misi Perusahaan

--   Visi:Visi:

Menghasilkan sejuta digital talent untuk Indonesia melalui pendidikanMenghasilkan sejuta digital talent untuk Indonesia melalui pendidikan

vokasi digital.vokasi digital.

--   Misi:Misi:

"To train, certify, and connect youth to jobs". Dengan proses pembelajaran"To train, certify, and connect youth to jobs". Dengan proses pembelajaran

yang menarik dan efektif, siapapun dapat belajar digital yang menarik dan efektif, siapapun dapat belajar digital skills, mendapatkanskills, mendapatkan

sertifikasi, dan tentunya siap kerja!sertifikasi, dan tentunya siap kerja!
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I.2I.2   LingkupLingkup

Program Magang Bersertifikat Skilvul Virtual Internship Challenge terdiriProgram Magang Bersertifikat Skilvul Virtual Internship Challenge terdiri

atas pembelajaran individu dan project akhir yang dilaksanakan bersama tim.atas pembelajaran individu dan project akhir yang dilaksanakan bersama tim.

Adapun lingkup pekerjaan dalam aktivitas tersebut berupa pengembangan UI/UXAdapun lingkup pekerjaan dalam aktivitas tersebut berupa pengembangan UI/UX

Design dan produk terkait kebutuhan Challenge Partners. Tabel dibawahDesign dan produk terkait kebutuhan Challenge Partners. Tabel dibawah

merupakan silabus dari Program Skilvul Virtual Internship: UI/UX Challenge.merupakan silabus dari Program Skilvul Virtual Internship: UI/UX Challenge.

Tabel 1.1Tabel 1.1 Silabus Program Skilvul Virtual Internship: UI/UX Challenge Silabus Program Skilvul Virtual Internship: UI/UX Challenge

Stage Stage Stage Stage Name Name Learning Learning Objective Objective LessonLesson

1. 1. INTRO INTRO TO TO UI/UXUI/UX   Peserta dapatPeserta dapat menjelaskanmenjelaskan

apa itu UI/UX Design,apa itu UI/UX Design,
membedakanmembedakan proses yang proses yang

dilalui untuk membuatdilalui untuk membuat
UI/UX Design pada tingkatUI/UX Design pada tingkat

dasar,dasar, menjelaskanmenjelaskan
kegunaan aplikasikegunaan aplikasi

Figma, danFigma, dan
mensimulasikanmensimulasikan

 penggunaan a penggunaan aplikasi Figmaplikasi Figma  

Introduction to UI/UXIntroduction to UI/UX

DesignDesign

Hands-On FigmaHands-On Figma  

2. 2. DESIGN DESIGN THINKINGTHINKING Peserta dapatPeserta dapat menjelaskanmenjelaskan
tentang UX Designtentang UX Design

Process,Process, menjelaskanmenjelaskan &&

membedakanmembedakan proses pada proses pada

Design Thinking, danDesign Thinking, dan

mensimulasikanmensimulasikan tahaptahap
Define & Ideate padaDefine & Ideate pada

Design ThinkingDesign Thinking

UX Design Process &UX Design Process &
Design ThinkingDesign Thinking

Define & IdeateDefine & Ideate

ProcessProcess

3.3. USER EXPERIENCEUSER EXPERIENCE
DESIGNDESIGN

Peserta dapatPeserta dapat menjelaskanmenjelaskan
tentang Userflow &tentang Userflow &
Wireframe serta dapatWireframe serta dapat

mensimulasikanmensimulasikan langkah-langkah-
langkah dalam membuatlangkah dalam membuat

userflow & wireframe yanguserflow & wireframe yang
sesuai dari hasil Define &sesuai dari hasil Define &

Ideate dari prosesIdeate dari proses
sebelumnyasebelumnya

UserflowUserflow

WireframeWireframe

44 USER INTERFACEUSER INTERFACE
DESIGNING &DESIGNING &

PROTOTYPINGPROTOTYPING

Peserta dapatPeserta dapat

menjelaskanmenjelaskan tentangtentang

dasar-dasar pada UIdasar-dasar pada UI

Design & Design System,Design & Design System,

Fundamental of UIFundamental of UI
DesignDesign

Design SystemDesign System
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menjelaskanmenjelaskan tentangtentang

dasar-dasadasar-dasar UX r UX Writing,Writing,

mensimulasikanmensimulasikan
 pembuatan U pembuatan UI Design,I Design,

mensimulasikanmensimulasikan pembuatan p pembuatan prototype UIrototype UI

Mockup UI DesignMockup UI Design

UX WritingUX Writing

Prototyping UIPrototyping UI

5.5. RESEARCH &RESEARCH &

USABILITYUSABILITY
TESTINGTESTING

Peserta dapatPeserta dapat menjelaskanmenjelaskan

apa itu User Research danapa itu User Research dan
macam-macam tipe Usermacam-macam tipe User
Research,Research, mensimulasikanmensimulasikan

 praktik wawa praktik wawancara dengancara dengann
 pengguna, pengguna, menganalisismenganalisis &&

mengukurmengukur hasil Usabilityhasil Usability
Testing yang telahTesting yang telah

dilakukandilakukan

User ResearchUser Research

Practice UserPractice User

ResearchResearch

6.6. SOFTSKILL &SOFTSKILL &
CAREERCAREER

DEVELOPMENTDEVELOPMENT

Peserta mampuPeserta mampu memahamimemahami

dandan mempraktekkanmempraktekkan softsoft

skills yang dibutuhkan diskills yang dibutuhkan di
dunia kerja,dunia kerja, memahamimemahami
dandan mempersiapkanmempersiapkan

kebutuhan untuk kebutuhan untuk melamamelamarr
 pekerjaan d pekerjaan di bidangi bidang
teknologi khususnyateknologi khususnya
UI/UX Designer, sertaUI/UX Designer, serta
mampu untukmampu untuk merancangmerancang

ide bisnis dari ide solusiide bisnis dari ide solusi
digital agar digital agar berkelanjuberkelanjutan,tan,

dandan menjelaskanmenjelaskan melaluimelalui
 presentasi ya presentasi yang terstrukturng terstruktur
mengenai masalah, solusi,mengenai masalah, solusi,

dan ide bisnis dan ide bisnis berkelanjutaberkelanjutann
yang akan dilakukan.yang akan dilakukan.

Peserta mampuPeserta mampu
menjelaskan ide UI/UX nyamenjelaskan ide UI/UX nya
ke dalam presentasi yangke dalam presentasi yang

 bisa memb bisa membantu audienceantu audience
untuk memahami lataruntuk memahami latar
 belakang da belakang dan cerita darin cerita dari
 permasala permasalahan yang usehan yang userr
alami dimana ini menjadialami dimana ini menjadi
fondasi dari solusi yangfondasi dari solusi yang
disampaikan.disampaikan.

UX Case StudyUX Case Study

Getting Job in UI/UXGetting Job in UI/UX

UI/UX Design in TheUI/UX Design in The

Daily BasisDaily Basis

Basic Mentality ForBasic Mentality For
Career DevelopmentCareer Development

PortofolioPortofolio

ManagementManagement

Interview PreparationInterview Preparation

EntrepreneuEntrepreneurship rship &&
PitchingPitching
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I.3I.3   TujuanTujuan

Tujuan dan hasil setelah mengikuti program MSIB di PT. ImpactbyteTujuan dan hasil setelah mengikuti program MSIB di PT. Impactbyte

Teknologi Edukasi yaitu:Teknologi Edukasi yaitu:

1.1.   Mampu memahami proses dari awal sampai akhir dalam pembuatan UI/UXMampu memahami proses dari awal sampai akhir dalam pembuatan UI/UX

Design.Design.

2.2.   Mampu mengimplementasikanMampu mengimplementasikan  Design  Design ProcessProcess  dalam pembuatan UI/UX dalam pembuatan UI/UX

Design.Design.

3.3.   Mampu menyelesaikanMampu menyelesaikan project  project  yang diberikan yang diberikan challenge partner challenge partner ..

4.4.   Memiliki kesiapan secara mental danMemiliki kesiapan secara mental dan skillskill  untuk terjun ke dalam dunia  untuk terjun ke dalam dunia

kerja.kerja.
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Bab IIBab II  Organisasi atau Lingkungan Organisasi Mitra MSIBOrganisasi atau Lingkungan Organisasi Mitra MSIB

II.1II.1   Struktur OrganisasiStruktur Organisasi

Berikut ini adalah gambar dan tabel struktur organisasi Berikut ini adalah gambar dan tabel struktur organisasi dari PT. Impactbytedari PT. Impactbyte

Teknologi Edukasi (Skilvul).Teknologi Edukasi (Skilvul).

Gambar 2.1Gambar 2.1 Struktur Organisasi PT. Impactbyte  Struktur Organisasi PT. Impactbyte Teknologi EdukasiTeknologi Edukasi

Tabel 2.1Tabel 2.1 Struktur Organisasi PT. Impactbyte Teknologi Edukasi Struktur Organisasi PT. Impactbyte Teknologi Edukasi

Title (Organizational Structure)Title (Organizational Structure)   Full NameFull Name  

Chief of BusinessChief of Business   William HendradjajaWilliam Hendradjaja  

Head of MarketingHead of Marketing    Nahum Arimaralogo Nahum Arimaralogo  

Digital Marketing SpecialistDigital Marketing Specialist   Agus CahyonoAgus Cahyono  

Digital Marketing SpecialistDigital Marketing Specialist   Reffi MuqriziReffi Muqrizi  

Communication & Content Manager Communication & Content Manager     Need to recruit Need to recruit  

Communication Project SupportCommunication Project Support    Need to recruit Need to recruit  

Design Manager Design Manager    Josep Andrians JunaediJosep Andrians Junaedi  

Graphic Graphic Designer Designer Tulus Tulus (Intern)(Intern)  

Community & Partnership Manager Community & Partnership Manager     Need to recruit Need to recruit  

Admission & Community Officer Admission & Community Officer    Lucky JulianLucky Julian  

Finance Controller Finance Controller    Jessica LeakyJessica Leaky  

Head of OperationsHead of Operations   Kezia TotoKezia Toto  

Finance & Operations SpecialistFinance & Operations Specialist   Shendy Regar Shendy Regar   

Recruitment & Placement SpecialistRecruitment & Placement Specialist   Cecilia Angelina NgCecilia Angelina Ng  

Business Project SupportBusiness Project Support    Need to recruit Need to recruit  

Business Development & Partnership AssistantBusiness Development & Partnership Assistant   Michael JapardiMichael Japardi  

Head of ProgramHead of Program   Caron ToshikoCaron Toshiko  
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Monev SpecialistMonev Specialist    Need to recruit Need to recruit  

Learning StrategistLearning Strategist    Need to recruit Need to recruit  

Project Manager Project Manager    Ana KhasanahAna Khasanah  

Project Manager Project Manager    Putri Hana SyafitriPutri Hana Syafitri  

Project Manager Project Manager    Valenia Febe ChristianiValenia Febe Christiani  

Project Manager Project Manager    Ismail Fajar Ismail Fajar   

Activity Coordinator Activity Coordinator    Cindy Rezma FannyCindy Rezma Fanny  

Activity Coordinator Activity Coordinator     Nihlah Karimah Nihlah Karimah  

Chief of ProductChief of Product   Amanda AprilanieAmanda Aprilanie  

Head of LearningHead of Learning   David WinaldaDavid Winalda  

Coding Technical Lead Coding Technical Lead     Need to recruit Need to recruit  

Curriculum & Content Developer Curriculum & Content Developer    M. SaifoellohM. Saifoelloh  

Curriculum & Content Developer (External)Curriculum & Content Developer (External)   ExternalExternal  

Technical Writer (External)Technical Writer (External)   ExternalExternal  

Game Lead Game Lead    ExternalExternal  

Data Lead Data Lead    ExternalExternal  

Program Technical Lead Program Technical Lead    ExternalExternal  

UX Lead UX Lead    ExternalExternal  

IOT Lead IOT Lead    ExternalExternal  

Chief of TechChief of Tech   Johan MulyonoJohan Mulyono  

Product SpecialistProduct Specialist   Michael SihombingMichael Sihombing  

UI/UXUI/UX    Nisrina Thifal Nisrina Thifal

KhairunnisaKhairunnisa  

Product & Tech SupportProduct & Tech Support    Need to recruit Need to recruit  

Developer Developer    Bryan LumbantobingBryan Lumbantobing  

Learning Support AssistantLearning Support Assistant   Edward DoltonEdward Dolton  

Coding Mentor HeroCoding Mentor Hero   Afista SyahAfista Syah  

Coding Mentor HeroCoding Mentor Hero   Eddy PermanaEddy Permana  

Coding Mentor HeroCoding Mentor Hero   Thoriq Nur FaizalThoriq Nur Faizal  

Coding Mentor HeroCoding Mentor Hero   Auzan AssidqiAuzan Assidqi  
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Senior Programmer Senior Programmer    Gibran Khrisna PutraGibran Khrisna Putra  

Scholarship Officer Scholarship Officer    Muhammad Kasyfunnur Muhammad Kasyfunnur   

II.2II.2   Lingkup PekerjaanLingkup Pekerjaan

Posisi saya dalam program Posisi saya dalam program MSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi iniMSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi ini

adalah sebagaiadalah sebagai mentee,mentee, yang didampingi oleh seorang mentor, ruang lingkupyang didampingi oleh seorang mentor, ruang lingkup

 pekerjaan  pekerjaan saya saya bertanggung bertanggung jawab jawab untuk untuk mempelajari mempelajari dan dan menyelesaikanmenyelesaikan

assignment assignment  yang diberikan oleh pihak Skilvul. Selain itu saya juga mengerjakan yang diberikan oleh pihak Skilvul. Selain itu saya juga mengerjakan

 final final   project  project   yang diberikan oleh  yang diberikan oleh challenge partnerchallenge partner yang telah dipilih yaituyang telah dipilih yaitu  

Waste4ChangeWaste4Change..  

II.3II.3   Deskripsi PekerjaanDeskripsi Pekerjaan

Selama mengikuti kegiatan MSIB di PT. Impactbyte Teknologi EdukasiSelama mengikuti kegiatan MSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi

(Skilvul), saya bekerja sebagai UI/UX Designer. UI/UX Designer adalah seorang(Skilvul), saya bekerja sebagai UI/UX Designer. UI/UX Designer adalah seorang

yang bertugas untuk membuat tampilan antarmuka pada suatu aplikasi/yang bertugas untuk membuat tampilan antarmuka pada suatu aplikasi/websitewebsite yang yang

 bertujuan agar mudah digunakan  bertujuan agar mudah digunakan dan nyaman bagi penggundan nyaman bagi pengguna.a.

Untuk pekerjaannya, mulai dari hari senin-jumat saya melakukanUntuk pekerjaannya, mulai dari hari senin-jumat saya melakukan

 pembelajaran  pembelajaran secara secara mandiri mandiri dan dan mengerjakan mengerjakan tugas tugas yang yang diberikan diberikan oleh oleh pihakpihak

Skilvul. Kemudian setelah itu saya diberikanSkilvul. Kemudian setelah itu saya diberikan  final project  final project  UI/UX Challenge dari UI/UX Challenge dari

challenge partner challenge partner   untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. Pada untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. Pada challengechallenge

 partner  partner   yang saya pilih saya diberikan  yang saya pilih saya diberikan challengechallenge  untuk menyelesaikan masalah  untuk menyelesaikan masalah

kebingungan yang dialami oleh pengguna Waste4Change ketika melakukan setorkebingungan yang dialami oleh pengguna Waste4Change ketika melakukan setor

sampah.sampah.

II.4II.4   Jadwal KerjaJadwal Kerja

Jadwal kerja yang ditentukan perusahaan kepada mahasiswa yang programJadwal kerja yang ditentukan perusahaan kepada mahasiswa yang program

MSIB cukup fleksibel. Pada hari SeninMSIB cukup fleksibel. Pada hari Senin  –  –    Jum’at, saya melakukan self Jum’at, saya melakukan self -learning,-learning,

kemudian pada hari Sabtu saya melakukan sesi mentoring menggunakan zoom.kemudian pada hari Sabtu saya melakukan sesi mentoring menggunakan zoom.

Dalam sesi mentoring ini, saya dibimbing oleh seorang mentor yang berkompetenDalam sesi mentoring ini, saya dibimbing oleh seorang mentor yang berkompeten

di bidang UI/UX. Sesi mentoring ini di bidang UI/UX. Sesi mentoring ini diadakan mulai pukul 13.00diadakan mulai pukul 13.00 –  –  17.00. 17.00.
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Saya mengikuti program MSIB ini dengan durasi 4 bulan dari tanggal 23Saya mengikuti program MSIB ini dengan durasi 4 bulan dari tanggal 23

Agustus sampai 23 Desember. Pada 2 bulan pertama (28 Agustus 2021Agustus sampai 23 Desember. Pada 2 bulan pertama (28 Agustus 2021  –  –    1616

Oktober 2021), saya ditugaskan untuk melakukanOktober 2021), saya ditugaskan untuk melakukan self-learningself-learning yang mempelajari yang mempelajari

materi dari dasar tentang semua hal yang berkaitan dengan UI/UX Design danmateri dari dasar tentang semua hal yang berkaitan dengan UI/UX Design dan

mengerjakanmengerjakan quizquiz  pada pada websitewebsite  skilvul. Kemudian 2 bulan terakhir (18 Oktober  skilvul. Kemudian 2 bulan terakhir (18 Oktober

2021 - 10 Desember 2021) saya mengerjakan2021 - 10 Desember 2021) saya mengerjakan final p final project roject  secara berkelompok dari secara berkelompok dari

challenge partner challenge partner  yang telah saya pilih yaitu Waste4Change. yang telah saya pilih yaitu Waste4Change.
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Bab IIIBab III   Pengerjaan Final Project dari Challenge PartnerPengerjaan Final Project dari Challenge Partner

III.1III.1   Deskripsi PermasalahanDeskripsi Permasalahan

Pengalaman pengguna atau User Experience menjadi salah satu faktorPengalaman pengguna atau User Experience menjadi salah satu faktor

utama yang mempengaruhi keberhasilan suatu produk. Salah komponen dari userutama yang mempengaruhi keberhasilan suatu produk. Salah komponen dari user

experience adalah Usability yang menjadi aspek penting pada saat pengembanganexperience adalah Usability yang menjadi aspek penting pada saat pengembangan

 produk  produk baru. baru. Rendahnya Rendahnya usability usability dari dari sebuah sebuah produk produk dapat dapat mempengaruhimempengaruhi

keputusan pengguna untuk menggunakannya secara terus menerus atau bahkankeputusan pengguna untuk menggunakannya secara terus menerus atau bahkan

dapat beralih menggunakan produk yang lain.dapat beralih menggunakan produk yang lain.

Contoh produk yang sedang dikembangkan adalah Waste4Change,Contoh produk yang sedang dikembangkan adalah Waste4Change,

Waste4Change adalah perusahaan yang menyediakan solusi pengelolaan sampahWaste4Change adalah perusahaan yang menyediakan solusi pengelolaan sampah

(waste management) secara bertanggung jawab dan terpercaya. Selain itu(waste management) secara bertanggung jawab dan terpercaya. Selain itu

Waste4Change juga memberikan solusi terhadap permasalahan sampah, denganWaste4Change juga memberikan solusi terhadap permasalahan sampah, dengan

 prinsip perubahan perila prinsip perubahan perilaku dan pengelolaan ku dan pengelolaan yang bertanggung jawab yang bertanggung jawab dengan misidengan misi

untuk mewujudkan masyarakat Indonesia yang bertanggung jawab atas samuntuk mewujudkan masyarakat Indonesia yang bertanggung jawab atas sampahnya.pahnya.

Waste4Change menghadirkan layanan RWU (Waste4Change menghadirkan layanan RWU ( Recycle  Recycle With With UsUs) dengan) dengan

 beberapa  beberapa program program seperti SYWseperti SYW (Send Your Waste(Send Your Waste) baik Regular ataupun Sponsored) baik Regular ataupun Sponsored

Program. SYW (Program. SYW (Send Your WasteSend Your Waste) adalah program sukarela untuk masyarakat) adalah program sukarela untuk masyarakat

Indonesia yang menargetkan ibu rumah tangga untuk dapat mengelola sampahIndonesia yang menargetkan ibu rumah tangga untuk dapat mengelola sampah

anorganik di rumahnya. Namun, berdasarkan riset kecil yang telah dilakukananorganik di rumahnya. Namun, berdasarkan riset kecil yang telah dilakukan

 pengguna Waste pengguna Waste4Change 4Change ternyata ternyata sering sering bertanya bertanya bagaimana bagaimana cara cara menggunakanmenggunakan

web apps serta kesulitan dalam pengiriman paket karena adanya trouble padaweb apps serta kesulitan dalam pengiriman paket karena adanya trouble pada

integrasi API yang disebabkan oleh adanya miskomunikasi dalam flow danintegrasi API yang disebabkan oleh adanya miskomunikasi dalam flow dan

copywriting.copywriting.

Oleh karena itu, pihak perusahaan Waste4Change menjadi ChallengeOleh karena itu, pihak perusahaan Waste4Change menjadi Challenge

Partner pada program MSIB dan memberikan challenge yang harus diselesaikanPartner pada program MSIB dan memberikan challenge yang harus diselesaikan

untuk melakukan pengembangan atau peningkatan pada web apps Waste4Changeuntuk melakukan pengembangan atau peningkatan pada web apps Waste4Change

untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.
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III.2III.2   Design ProcessDesign Process

Untuk menyelesaikan challenge ini, kami menggunakanUntuk menyelesaikan challenge ini, kami menggunakan  Design  Design ThinkiThinkingng  

sebagai pendekatansebagai pendekatan design processdesign process  yang akan dilakukan. Dengan menggunakan  yang akan dilakukan. Dengan menggunakan

 Design Thinking, Design Thinking, kami dapat memecahkan permasalahan yang dialami pengguna kami dapat memecahkan permasalahan yang dialami pengguna

serta dapat memahami serta dapat memahami apa yang dibutuhkannya sehingga memberikan solusi produkapa yang dibutuhkannya sehingga memberikan solusi produk

yang paling efektif. Metodeyang paling efektif. Metode  Design  Design ThinkiThinkingng  dibagi menjadi lima tahap, yaitu  dibagi menjadi lima tahap, yaitu

empathize, define, ideate, prototype, dan test empathize, define, ideate, prototype, dan test ..

Gambar 3.1Gambar 3.1 Metode Metode Desig Design Thinkn Thinkinging  

III.2.1III.2.1  EmpathizeEmpathize

Tahap yang pertama dalam Tahap yang pertama dalam proses Design Thinking adalah empathize. Padaproses Design Thinking adalah empathize. Pada

tahap ini kami harus mencari tahu permasalahan yang dihadapi pengguna sertatahap ini kami harus mencari tahu permasalahan yang dihadapi pengguna serta

memahami keinginan dan kebutuhan ketika pengguna menggunakan platformmemahami keinginan dan kebutuhan ketika pengguna menggunakan platform

Waste4Change. Kami berusaha menempatkan diri sebagai pengguna untukWaste4Change. Kami berusaha menempatkan diri sebagai pengguna untuk

mendapatkan hal-hal tersebut.mendapatkan hal-hal tersebut.

Pada tahap ini kami menggunakanPada tahap ini kami menggunakan Secondary ResearchSecondary Research untukuntuk

mengumpumengumpulkan data berupa lkan data berupa feedback pengguna dan kompetitor analisis.feedback pengguna dan kompetitor analisis. SecondarySecondary

 Researc Researchh (disebut juga (disebut juga Desk Res Desk Researchearch) adalah metode riset yang dilakukan dengan) adalah metode riset yang dilakukan dengan

mengumpumengumpulkan dan menganalisis data lkan dan menganalisis data dari informasi yang dari informasi yang ditemukan, seperti dataditemukan, seperti data

analitik dari artikel, melakukan analisis kompetitor, mencari referensi jurnal, dananalitik dari artikel, melakukan analisis kompetitor, mencari referensi jurnal, dan

lain-lainlain-lain
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III.2.2III.2.2  DefineDefine

Dalam tahapDalam tahap definedefine, kami mendefinisikan permasalahan pengguna dari hasil, kami mendefinisikan permasalahan pengguna dari hasil

 Empathize Empathize dan menuliskannya ke dalam dan menuliskannya ke dalam Pain PointsPain Points dan membuat dan membuat How-Might  How-Might WeWe  

sebagai opportunity. Kami berdiskusi untuk menentukansebagai opportunity. Kami berdiskusi untuk menentukan  How-Migh How-Might t WeWe  untuk  untuk

dijadikan tujuan agar dapat menyelesaikan permasalahan yang telah didapat.dijadikan tujuan agar dapat menyelesaikan permasalahan yang telah didapat.

Gambar 3.2Gambar 3.2  Pain PointsPain Points  
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Gambar 3.3Gambar 3.3 How-Migh How-Might Wet We  

III.2.3III.2.3  IdeateIdeate

Pada tahap ideate, kami melakukan brainstorming untuk mencari apa sajaPada tahap ideate, kami melakukan brainstorming untuk mencari apa saja

Solution Idea yang dapat menjawab How-Might We yang telah ditentukan.Solution Idea yang dapat menjawab How-Might We yang telah ditentukan.

Kemudian didapatkan beberapa ide sebagai berikut.Kemudian didapatkan beberapa ide sebagai berikut.

a.a.   Solution IdeaSolution Idea

Gambar 3.4Gambar 3.4 Solution IdeaSolution Idea
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b.b.   Affinity DiagramAffinity Diagram

Selanjutnya kami membuat Affinity Diagram, yaitu denganSelanjutnya kami membuat Affinity Diagram, yaitu dengan

mengelompokkan solusi ide yang telah terkumpul menjadi beberapamengelompokkan solusi ide yang telah terkumpul menjadi beberapa

kelompok kelompok   

Gambar 3.5Gambar 3.5 Affinity  Affinity DiagramDiagram  

c.c.   Prioritization IdeaPrioritization Idea

Setelah kami membuat affinity diagram, selanjutnya kami membuatSetelah kami membuat affinity diagram, selanjutnya kami membuat

 prioritization  prioritization idea idea untuk untuk menentukan menentukan ide ide mana mana yang yang akan akan dieksekusidieksekusi

terlebih dahulu berdasarkan user value dan effort.terlebih dahulu berdasarkan user value dan effort.

Gambar 3.6Gambar 3.6 Prioritization IdeaPrioritization Idea
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d.d.   Crazy 8’sCrazy 8’s  

Selanjutnya saya dan tim melakukanSelanjutnya saya dan tim melakukan crazy 8crazy 8 untuk mendapatkan ide layoutuntuk mendapatkan ide layout

secara cepat.secara cepat.

Gambar 3.7Gambar 3.7 Crazy 8’sCrazy 8’s  

III.2.4III.2.4  PrototypePrototype

Selanjutnya adalah tahapSelanjutnya adalah tahap PrototypePrototype. Pada tahap . Pada tahap ini, dilakukan perancanganini, dilakukan perancangan

solusi desain hingga menjadisolusi desain hingga menjadi protot prototypeype. Rancangan. Rancangan protot prototypeype tersebut nantinya akan tersebut nantinya akan

digunakan sebagai pengujian guna memperolehdigunakan sebagai pengujian guna memperoleh  feedb feedback ack   dari pengguna untuk  dari pengguna untuk

menyempurnakan rancangan produk.menyempurnakan rancangan produk.

a.a.   User FlowUser Flow

User flowUser flow  merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan pengguna  merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan pengguna

dalam menyelesaikan task pada sebuah produk. Berikut adalahdalam menyelesaikan task pada sebuah produk. Berikut adalah user flowuser flow  

yang kami buat berdasarkan tahapyang kami buat berdasarkan tahap define & ideatedefine & ideate..
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Gambar 3.8Gambar 3.8 User FlowUser Flow  

b.b.   WireframeWireframe

Selanjutnya adalah membuatSelanjutnya adalah membuat WireframeWireframe,, wireframewireframe dibuat  dibuat berdasarkanberdasarkan useruser

 flow flow  dan ide solusi. Kemudian dan ide solusi. Kemudian wireframewireframe  tersebut dibuat  tersebut dibuat  protot prototypeype  yang  yang

akan digunakan pada tahap testing.akan digunakan pada tahap testing.

Gambar 3.9Gambar 3.9 Wireframe (Low-Fidelity Design)Wireframe (Low-Fidelity Design)  
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c.c.   High-Fidelity DesignHigh-Fidelity Design

 High-Fidel High-Fidelity Desiity Designgn dibuat berdasarkan dibuat berdasarkan user flowuser flow,, wireframewireframe, dan juga, dan juga UIUI

Style GuideStyle Guide yang telah dibuat sebelumnya. yang telah dibuat sebelumnya.

Gambar 3.10Gambar 3.10 High-Fide High-Fidelity Desility Designgn (1)(1)  

Gambar 3.11Gambar 3.11 High-Fide High-Fidelity Desility Designgn (2)(2)  
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d.d.   PrototypePrototype

Langkah terakhir dari tahap ini adalah membuatLangkah terakhir dari tahap ini adalah membuat  prototype prototype  dari hasil  dari hasil

rancanganrancangan  High-Fide High-Fidelity lity DesignDesign sehingga dapat dijalankan. Rancangansehingga dapat dijalankan. Rancangan

dalam bentukdalam bentuk  prototype prototype  tersebut nantinya akan digunakan dalam tahap  tersebut nantinya akan digunakan dalam tahap

selanjutnya yaitu testing untuk dilakukan pengujian guna mengetahuiselanjutnya yaitu testing untuk dilakukan pengujian guna mengetahui

apakah rancangan berupaapakah rancangan berupa  prototype prototype  tersebut sudah memenuhi kebutuhan  tersebut sudah memenuhi kebutuhan

atau belum.atau belum.

III.2.5III.2.5  TestTest

Pada tahap testing, kami menggunakan metodePada tahap testing, kami menggunakan metode  In-Depth  In-Depth Interview Interview &&

Usability TestingUsability Testing. Dalam melakukan. Dalam melakukan usability testingusability testing kami menggunakan kami menggunakan SingleSingle

 Ease  Ease Question Question (SEQ)(SEQ)  dengan skala 1  dengan skala 1 –  – 7. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk7. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk

mengetahui apakah produk yang dibuat sudah memiliki tingkat usability mengetahui apakah produk yang dibuat sudah memiliki tingkat usability yang baikyang baik
atau belum.atau belum.

Gambar 3.12Gambar 3.12 Sesi Interview & Usability TestingSesi Interview & Usability Testing

••   Responden: Wanita, 21 Tahun, Mahasiswa pecinta Responden: Wanita, 21 Tahun, Mahasiswa pecinta lingkunganlingkungan

Proses Interview dilakukan dengan memberikan 8 pertanyaan yang akan dijawabProses Interview dilakukan dengan memberikan 8 pertanyaan yang akan dijawab

oleh responden, kemudian responden akan diminta melakukanoleh responden, kemudian responden akan diminta melakukan usability testingusability testing  

dengan 4 Task sebagai berikut:dengan 4 Task sebagai berikut:
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••   Task 1: Setor Sampah (Kirim Sampah)Task 1: Setor Sampah (Kirim Sampah)

••   Task 2: PendaftaranTask 2: Pendaftaran

••   Task 3: Tracking SampahTask 3: Tracking Sampah

••   Task 4: Penukaran PoinTask 4: Penukaran Poin

Pada akhir prosesPada akhir proses usability testingusability testing, responden diminta untuk melakukan, responden diminta untuk melakukan

 penilaian  penilaian terhadap terhadap keseluruhan keseluruhan dari dari task task yang yang telah telah dilakukan dilakukan dengan dengan skala skala 11 –  – 7.7.

Hasil rancangan yang telah kami buat mendapat skala 6 dari responden, karenaHasil rancangan yang telah kami buat mendapat skala 6 dari responden, karena

menurut responden alur dari produk yang kami buat sudah mudah digunakan namunmenurut responden alur dari produk yang kami buat sudah mudah digunakan namun

masih ada beberapa hal yang perlu ditambah.masih ada beberapa hal yang perlu ditambah.

Hasil dari tahapan testing ini menghasilkan feedback beberapa sHasil dari tahapan testing ini menghasilkan feedback beberapa sebagai berikut:ebagai berikut:

••   Responden suka dengan fitur setor sampah tanpa login, memudahkanResponden suka dengan fitur setor sampah tanpa login, memudahkan

responden agar bisa memakai aplikasi ini tanpa akunresponden agar bisa memakai aplikasi ini tanpa akun

••   Responden perlu mengetahui tata cara pengiriman sampahResponden perlu mengetahui tata cara pengiriman sampah

••   Responden kebingungan mencari menu Tracking SampahResponden kebingungan mencari menu Tracking Sampah

••   Responden meminta untuk pengguna program regular tetap mendapatResponden meminta untuk pengguna program regular tetap mendapat

reward berupa poin/kupon ketika naik levelreward berupa poin/kupon ketika naik level

Berdasarkan feedback yang diberikan oleh responden, kami melakukan iterasiBerdasarkan feedback yang diberikan oleh responden, kami melakukan iterasi

desain untuk rancangan prototype kami dan membuat improvement sebagai berikut:desain untuk rancangan prototype kami dan membuat improvement sebagai berikut:

••   Membuat Halaman Tata Cara Pengiriman SampahMembuat Halaman Tata Cara Pengiriman Sampah

Gambar 3.13Gambar 3.13 Halaman ta Halaman tata cara peta cara pengiriman samngiriman sampahpah
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••   Menambahkan opacity warna pada menu navigasiMenambahkan opacity warna pada menu navigasi  

Gambar 3.14Gambar 3.14 Menu Nav Menu Navigasiigasi

III.3III.3   Pencapaian Hasil dari Project MSIBPencapaian Hasil dari Project MSIB

Selain mendapatkan ilmu yang berguna bagi saya untuk kedepannya,Selain mendapatkan ilmu yang berguna bagi saya untuk kedepannya,
 banyak  banyak pencapaian pencapaian yang yang saya saya dapatkan dapatkan selama selama mengikuti mengikuti program program MSIB MSIB di di PT.PT.

Impactbyte Teknologi Edukasi, diantaranya adalah:Impactbyte Teknologi Edukasi, diantaranya adalah:

1.1.   MenyelesaikanMenyelesaikan assignment assignment  di di websitewebsite Skilvul dengan mendapatkanSkilvul dengan mendapatkan Badge Badge

Gold Gold  dan sertifikat. dan sertifikat.

2.2.   Mampu menyelesaikanMampu menyelesaikan project  project  UI/UX Challenge untuk pembuatan aplikasi UI/UX Challenge untuk pembuatan aplikasi

online course.online course.

3.3.   Mampu menyelesaikanMampu menyelesaikan Final Project Final Project  UI/UX Challenge yang diberikan oleh UI/UX Challenge yang diberikan oleh

Challenge Partner Challenge Partner  Waste4Change. Waste4Change.
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4.4.   Mampu memahami proses dari awal sampai akhir dalam menyelesaikanMampu memahami proses dari awal sampai akhir dalam menyelesaikan

 permsalahan dan pembuatan UI/UX Design. permsalahan dan pembuatan UI/UX Design.

5.5.   Mampu mengimplementasikanMampu mengimplementasikan  Design  Design ProcessProcess  dalam menyelesaikan  dalam menyelesaikan

 permasalahan dan pembuatan UI/UX. permasalahan dan pembuatan UI/UX.
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BAB BAB IV IV PenutupPenutup

III.4III.4   KesimpulanKesimpulan

Setelah mengikuti program MSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi selamaSetelah mengikuti program MSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi selama

4 bulan (23 Agustus 20214 bulan (23 Agustus 2021  –  –   23 Desember 2021) dan menyelesaikan challenge  23 Desember 2021) dan menyelesaikan challenge

 project pada mitra Waste4Change, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai beriku project pada mitra Waste4Change, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:t:

1.1.   Saya mendapatkan banyak ilmu dan pengalaman baru pada saat menjadiSaya mendapatkan banyak ilmu dan pengalaman baru pada saat menjadi

UI/UX Designer.UI/UX Designer.

2.2.   Meningkatnya kemampuan dalam halMeningkatnya kemampuan dalam hal softskillsoftskill dan dan hardskillI,hardskillI, terutama padaterutama pada

saat berdiskusi untuk menyelesaikan pekerjaan yang diberikan.saat berdiskusi untuk menyelesaikan pekerjaan yang diberikan.

3.3.   HasilHasil  final  final project project   dari  dari Challenge Partner Challenge Partner   Waste4Change mendapatkan  Waste4Change mendapatkan

skala 6dari 7 saat dilakukanskala 6dari 7 saat dilakukan Usability TestingUsability Testing  yang menunjukkan bahwa  yang menunjukkan bahwa

hasil rancangan desain yang hasil rancangan desain yang dibuat sudah memenuhi kebutuhan pengguna.dibuat sudah memenuhi kebutuhan pengguna.

III.5III.5   SaranSaran

Masih banyak hal yang perlu ditingkatkan lagi dari program MSIB ini terutamaMasih banyak hal yang perlu ditingkatkan lagi dari program MSIB ini terutama

didi PT. Impactbyte Teknologi Edukasi. Penulis merangkum hal tersebut PT. Impactbyte Teknologi Edukasi. Penulis merangkum hal tersebut dalam beberapadalam beberapa

uraian saran. Adapun uraian saran tersebut adalah sebagai berikut:uraian saran. Adapun uraian saran tersebut adalah sebagai berikut:

1.1.   Materi tentang UI/UX masih bisa Materi tentang UI/UX masih bisa diperjelas lagi untuk memberi pemahamandiperjelas lagi untuk memberi pemahaman

yang lebih lagi.yang lebih lagi.

2.2.   Pelaksanaan sesi mentoring sebaiknya tidak dilaksanakan pada hariPelaksanaan sesi mentoring sebaiknya tidak dilaksanakan pada hari

weekend.weekend.  
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Lampiran B. Log ActivityLampiran B. Log Activity

Pada Bagian ini berisi log activity dengan format sebagai berikutPada Bagian ini berisi log activity dengan format sebagai berikut

Minggu/Tgl Minggu/Tgl Kegiatan Kegiatan HasilHasil

Minggu 1 /Minggu 1 /

(23(23 –  –  27 27

AgustusAgustus

2021)2021)

Pada minggu ini, kegiatan saya adalahPada minggu ini, kegiatan saya adalah

 belajar  belajar self self learning learning tentangtentang

Introduction UI/UX dan pengenalanIntroduction UI/UX dan pengenalan

Figma. Kemudian saya mengikuti 2Figma. Kemudian saya mengikuti 2

kegitaan, yaitu Onboarding Day dankegitaan, yaitu Onboarding Day dan

Ama Session With MentorsAma Session With Mentors

Megetahui pengetahuanMegetahui pengetahuan

dasar seputar UI/UX dandasar seputar UI/UX dan

 pengenalan  pengenalan Figma, Figma, sertaserta

dapat menjiplak UIdapat menjiplak UI

Design.Design.

Minggu 2 /Minggu 2 /

(30 Agustus(30 Agustus

 –  –  3 3

SeptemberSeptember

2021)2021)

Pada minggu ini, kegiatan saya adalahPada minggu ini, kegiatan saya adalah

 belajar mandiri  belajar mandiri dan dan mengerjakan mengerjakan latihanlatihan

Lesson 3 dan 4. Lesson 3 mempelajariLesson 3 dan 4. Lesson 3 mempelajari

tentang UX Design Process dan Lessontentang UX Design Process dan Lesson

4 mempelajari tentang Define & Ideate4 mempelajari tentang Define & Ideate

Proccess.Proccess.

Memahami tahap DefineMemahami tahap Define

& Ideate serta berhasil& Ideate serta berhasil

melakukan brainstormingmelakukan brainstorming

 pada  pada tahap tahap Define Define &&

Ideate untuk aplikasiIdeate untuk aplikasi

online course.online course.

Minggu 3 /Minggu 3 /

(6(6 –  –  10 10

SeptemberSeptember

2021)2021)

Pada minggu ke 3, kegiatan saya adalahPada minggu ke 3, kegiatan saya adalah

mempelajari User Flow & Wireframemempelajari User Flow & Wireframe

serta mengerjakan latihan-latihannya.serta mengerjakan latihan-latihannya.

Kemudian seperti biasa, pada hari sabtuKemudian seperti biasa, pada hari sabtu

 jam  jam 14:00 14:00 WIB WIB mengikuti mengikuti kegiatankegiatan

mentoring serta praktek membuatmentoring serta praktek membuat

userflow dan wireframe.userflow dan wireframe.

Dapat membuat UserDapat membuat User

Flow dan WireframeFlow dan Wireframe

sesuai dengan hasil padasesuai dengan hasil pada

tahap Define & Ideate.tahap Define & Ideate.

Minggu 4 /Minggu 4 /

(13(13 –  –  17 17

SeptemberSeptember

2021)2021)

Pada minggu ini, kegiatan saya adalahPada minggu ini, kegiatan saya adalah

mempelajari lesson Fundamental of UImempelajari lesson Fundamental of UI

Design dan Desain System. Pada lessonDesign dan Desain System. Pada lesson

Fundamental of UI Design sayaFundamental of UI Design saya

mendalami Intro User Interface,mendalami Intro User Interface,

Typography, Spacing, Coloring, UXTypography, Spacing, Coloring, UX

Law dan Responsive Design. PadaLaw dan Responsive Design. Pada

materi tersebut, untuk membuat sebuahmateri tersebut, untuk membuat sebuah

Memahami tentangMemahami tentang

Design System danDesign System dan

 berhasil  berhasil membuat membuat UIUI

Styleguide Atom padaStyleguide Atom pada

aplikasi figma.aplikasi figma.
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UI harus berdasarkan aturan-aturanUI harus berdasarkan aturan-aturan

yang sesuai. Ada beberapa UX Lawyang sesuai. Ada beberapa UX Law

yang dibahas, Law of Proximity adalahyang dibahas, Law of Proximity adalah

objek atau komponen sejenis harusobjek atau komponen sejenis harus

dikelompokan bersamaan, Law ofdikelompokan bersamaan, Law of

Common Region yaitu objek atauCommon Region yaitu objek atau

komponen sejenis harus dikelompokankomponen sejenis harus dikelompokan

dengan pemisah yang jelas, Fitts’s lawdengan pemisah yang jelas, Fitts’s law

yaitu hukum yang menyatakan berapayaitu hukum yang menyatakan berapa

lama waktu yang diperlukan untuklama waktu yang diperlukan untuk

mencapai target, Miller’s Law yaitumencapai target, Miller’s Law yaitu

hukum yang menyatakan bahwahukum yang menyatakan bahwa

manusia hanya bisa mengingat 5-7 itemmanusia hanya bisa mengingat 5-7 item

 pada  pada shot shot terms terms memory. memory. Pada Pada materimateri

Responsive Desain, UI desain akanResponsive Desain, UI desain akan

lebih baik jika dapat diimplementasikanlebih baik jika dapat diimplementasikan

di semua ukuran device.di semua ukuran device.

Selanjutnya pada desain sistem sayaSelanjutnya pada desain sistem saya

mempelajar bagaimana cara membuatmempelajar bagaimana cara membuat

desain sistem untuk dipakai kedalamdesain sistem untuk dipakai kedalam

 pembuatan  pembuatan produk produk UI. UI. Arti Arti sistemsistem

mempunyai maksud bahwa setiapmempunyai maksud bahwa setiap

desain memiliki aturan ketikadesain memiliki aturan ketika

komponen tersebut digunakan.komponen tersebut digunakan.

Contohnya seperti button, warna atauContohnya seperti button, warna atau

tulisan memiliki aturan tersendiri.tulisan memiliki aturan tersendiri.

Kemudian pada hari sabtu, sayaKemudian pada hari sabtu, saya

mengikuti live mentoring danmengikuti live mentoring dan

mengejakan tugas membuat desainmengejakan tugas membuat desain

sistem.sistem.



    

B-3B-3

Minggu 5 /Minggu 5 /

(20(20 –  –  24 24

SeptemberSeptember

2021)2021)

Pada pembahasan Praktik Membuat UIPada pembahasan Praktik Membuat UI

dan UX Writting, saya dapatdan UX Writting, saya dapat

mengetahui cara membuat UI dan UXmengetahui cara membuat UI dan UX

Writting. di Praktik Membuat UI sayaWritting. di Praktik Membuat UI saya

membuat UI pada halaman login, homemembuat UI pada halaman login, home

dan detail kelas berdasarkan wireframedan detail kelas berdasarkan wireframe

yang telah dibuat sebelumnya. Untukyang telah dibuat sebelumnya. Untuk

memudahkan dalam pembuatan UI, kitamemudahkan dalam pembuatan UI, kita

dapat mengakses komponen dengandapat mengakses komponen dengan

shortcut keyboard Shift+I. Fitur Rulesshortcut keyboard Shift+I. Fitur Rules

digunakan untuk memudahkan dalamdigunakan untuk memudahkan dalam

merapikan susunan komponen UI. Kitamerapikan susunan komponen UI. Kita

 juga  juga dapat dapat menggunakan menggunakan pluginsplugins

Unsplash untuk mencari referensiUnsplash untuk mencari referensi

gambar yang dapat digunakan agargambar yang dapat digunakan agar

tampilan UI yang lebih menarik.tampilan UI yang lebih menarik.

Dari pembahasan Pengenalan UXDari pembahasan Pengenalan UX

Writing, saya dapat mengetahui seputarWriting, saya dapat mengetahui seputar

introduction UX Writing bersertaintroduction UX Writing berserta

contoh-contohnya. UX Writingcontoh-contohnya. UX Writing

dianalogikan seperti mendesain dengandianalogikan seperti mendesain dengan

kata-kata, yaitu lebih mendekatkankata-kata, yaitu lebih mendekatkan

 bahasa  bahasa kepada kepada user user seperti seperti state state errorerror

ataupun normal. Copy writing berperanataupun normal. Copy writing berperan

 penting  penting dalam dalam UI/UX UI/UX karena karena dapatdapat

menyapaikan pesan. Tugas seorang UXmenyapaikan pesan. Tugas seorang UX

Writer adalah untuk mempermudah userWriter adalah untuk mempermudah user

dalam mencapai tujuan dengan lebihdalam mencapai tujuan dengan lebih

efisien. Pada pembelajaran ini, sayaefisien. Pada pembelajaran ini, saya

mendapatkan beberapa pelajaran barumendapatkan beberapa pelajaran baru

Dapat mempraktikkanDapat mempraktikkan

untuk membuat UIuntuk membuat UI

Design dan UX Writting.Design dan UX Writting.
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seputar Praktik Membuat UI dan UXseputar Praktik Membuat UI dan UX

Writting.Writting.

Minggu 6 /Minggu 6 /

(27(27

SeptemberSeptember

 –  –  1 Oktober 1 Oktober

2021)2021)

Pada minggu ini saya mempelajariPada minggu ini saya mempelajari

materi Prototyping dan User Research.materi Prototyping dan User Research.

Prototyping adalah skema rancanganPrototyping adalah skema rancangan

sistem atau produk yang membentuksistem atau produk yang membentuk

model dan standar ukuran yang akanmodel dan standar ukuran yang akan

dibuat. Dalam pembelajaran minggu inidibuat. Dalam pembelajaran minggu ini

saya merasa mendapat pengetahuansaya merasa mendapat pengetahuan

 baru  baru tentang tentang prototyping. prototyping. Terdapat Terdapat 33

tipe prototype yaitu paper prototyping,tipe prototype yaitu paper prototyping,

Digital Prototyping dan NativeDigital Prototyping dan Native

Prototyping. Tools yang nanti akanPrototyping. Tools yang nanti akan

digunakan dalam praktik membuatdigunakan dalam praktik membuat

 prototyping adalah figma. prototyping adalah figma.

User Research adalah suatu proses User Research adalah suatu proses yangyang

dilakukan untuk memahami perilaku,dilakukan untuk memahami perilaku,

kebutuhan dan motif user dari tujuankebutuhan dan motif user dari tujuan

tertentu. Manfaat dari user researchtertentu. Manfaat dari user research

adalah untuk memberikan informasiadalah untuk memberikan informasi

sekaligus mengklarifikasi dari sisisekaligus mengklarifikasi dari sisi

usability (kegunaan) produk yang akanusability (kegunaan) produk yang akan

dibuat dari sudut pandang real-user.dibuat dari sudut pandang real-user.

Terdapat 2 jenis riset, yaitu QuantitativeTerdapat 2 jenis riset, yaitu Quantitative

dan Qualitative. Kualitatif Riset adalahdan Qualitative. Kualitatif Riset adalah

riset yang berbasis jawaban verbal daririset yang berbasis jawaban verbal dari

 pemahaman  pemahaman user user akan akan suatu suatu hal hal dandan

Kuantitatif riset adalah riset yangKuantitatif riset adalah riset yang

 berbasis angka  berbasis angka atau grafik atau grafik statistik biasastatistik biasa

Dapat memahami apa ituDapat memahami apa itu

 prototyping  prototyping serta serta UserUser

Research.Research.
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digunakan untuk melihat tingkatdigunakan untuk melihat tingkat

keberhasilan.keberhasilan.

Selain itu saya juga mempelajari tentangSelain itu saya juga mempelajari tentang

Usability Metric. Usability MetricUsability Metric. Usability Metric

merupakan satuan ukuran tingkatmerupakan satuan ukuran tingkat

kegunaan yang dinilai dari beberapakegunaan yang dinilai dari beberapa

aspek, seperti efektivitas, efisiensi,aspek, seperti efektivitas, efisiensi,

kemudahan, kepuasan, dan lain-lainkemudahan, kepuasan, dan lain-lain

yang kemudian dapat menggambarkanyang kemudian dapat menggambarkan

tingkat keberhasilan dari solusi desain.tingkat keberhasilan dari solusi desain.

Macam-macam Usability Metrics :Macam-macam Usability Metrics :

System Usability Scale, Single EaseSystem Usability Scale, Single Ease

Question, Completion & DurationQuestion, Completion & Duration

MetricMetric

Persiapan Usability Testing adalah:Persiapan Usability Testing adalah:

- Tentukan objektif & target user- Tentukan objektif & target user

- Buat daftar pertanyaan & skenario- Buat daftar pertanyaan & skenario

testingtesting

- Tentukkan UX Metric yang digunakan- Tentukkan UX Metric yang digunakan

- Siapkan ruang khusus untuk user- Siapkan ruang khusus untuk user

- Siapkan tools yang akan - Siapkan tools yang akan digunakandigunakan

Minggu 7 /Minggu 7 /

(4(4 –  –  8 8

OktoberOktober

2021)2021)

Pada minggu ini saya mempelajariPada minggu ini saya mempelajari

lesson User Research dan UX Caselesson User Research dan UX Case

Study. Saya mempelajari bagaimanaStudy. Saya mempelajari bagaimana

cara mentesting produk yang dibuat,cara mentesting produk yang dibuat,

lalu meresearch sesuai Stimuluslalu meresearch sesuai Stimulus

Research yang dirancang. UntukResearch yang dirancang. Untuk

melakukan user research disarankanmelakukan user research disarankan

Dapat mengetahui bagaiDapat mengetahui bagai

mana cara mentestingmana cara mentesting

 produk  produk yang yang dibuatdibuat

 berdasarkan stimulus  berdasarkan stimulus useruser

research.research.
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harus menghindari leading pertanyaanharus menghindari leading pertanyaan

seperti jawaban ya atau tidak.seperti jawaban ya atau tidak.

Kemudian saya belajar tentang UX CaseKemudian saya belajar tentang UX Case

Studi, UX Case Studi merupakanStudi, UX Case Studi merupakan

sebuah artikel/journal tentang pekerjaansebuah artikel/journal tentang pekerjaan

UI/UX yang menjadi salah satuUI/UX yang menjadi salah satu

 portofolio  portofolio utama utama dari dari seorang seorang UI/UXUI/UX

Designer. Bentuk UX Case studi bisaDesigner. Bentuk UX Case studi bisa

 berupa  berupa artikel/jurnal maupun artikel/jurnal maupun slideshow.slideshow.

Terdapat beberapa komponen pada UXTerdapat beberapa komponen pada UX

Case studi yaitu intro, Design ProcessCase studi yaitu intro, Design Process

dan Kesimpulan .Informasi yang perludan Kesimpulan .Informasi yang perlu

ada dalam UX Case Study adalahada dalam UX Case Study adalah

Permasalahan yang dihadapi, BriefPermasalahan yang dihadapi, Brief

singkat tentang product, Penjelasansingkat tentang product, Penjelasan

Design Process yang dilakukan, InfoDesign Process yang dilakukan, Info

 berupa  berupa data/fakta, data/fakta, dan dan iterasi iterasi yangyang

 bersifat  bersifat opsional. opsional. Praktik Praktik penulisanpenulisan

 pada  pada UX UX Case Case Studi Studi menggunakanmenggunakan

medium sebagai platform sharingmedium sebagai platform sharing

artikel dalam dunia profesional danartikel dalam dunia profesional dan

usernya berasal dari seluruh dunia.usernya berasal dari seluruh dunia.

Penulisan UX Case Studi mulai dariPenulisan UX Case Studi mulai dari

Latar Belakang, Objektif, Peran dalamLatar Belakang, Objektif, Peran dalam

Tim, Design Process, Kesimpulan, danTim, Design Process, Kesimpulan, dan

rekomendasi selanjutnya.rekomendasi selanjutnya.

Selanjutnya dilanjutkan dengan sesiSelanjutnya dilanjutkan dengan sesi

mentoring dari 2 lesson ini pada harimentoring dari 2 lesson ini pada hari

sabtu. Sesi mentoring ini membahas 2sabtu. Sesi mentoring ini membahas 2
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lesson yang dipelajari dan mengerjakanlesson yang dipelajari dan mengerjakan

tugas yang telah diberikan.tugas yang telah diberikan.

Minggu 8 /Minggu 8 /

(11(11 –  –  15 15

OktoberOktober

2021)2021)

Pada minggu ini saya mempelajariPada minggu ini saya mempelajari

lesson Getting Job in UI/UX Design danlesson Getting Job in UI/UX Design dan

UI/UX Design in The Daily Basis. HalUI/UX Design in The Daily Basis. Hal

yang pertama dilakukan pada saat applyyang pertama dilakukan pada saat apply

 job  job adalah adalah mengupdate mengupdate CV, CV, menyusunmenyusun

Portofolio dan mencari LamaranPortofolio dan mencari Lamaran

Pekerjaan. CV yang baik adalah CVPekerjaan. CV yang baik adalah CV

yang mudah dibaca simple dan tidakyang mudah dibaca simple dan tidak

 berukuran lebih dari 2 MB. Media yang berukuran lebih dari 2 MB. Media yang

digunakan untuk membuat UX Portfoliodigunakan untuk membuat UX Portfolio

 bisa  bisa menggunakan menggunakan website website atauatau

 berbasis  berbasis text text seperti seperti notion notion atau atau pdf.pdf.

Jumlah UX case study yang perluJumlah UX case study yang perlu

dicantumkan pada UX portfolio sekitardicantumkan pada UX portfolio sekitar

3-5 UX case study yang merefleksikan3-5 UX case study yang merefleksikan

 pengalaman & skill kita. pengalaman & skill kita.

Tips untuk persiapan interview yangTips untuk persiapan interview yang

 pertama  pertama adalah adalah menyimpan menyimpan invitationinvitation

dalam kalender, selanjutnya mencaridalam kalender, selanjutnya mencari

tahu tentang perusahaan yang dilamar,tahu tentang perusahaan yang dilamar,

kemudian mencari tahu tentangkemudian mencari tahu tentang

interviewer yang akan menginterviewinterviewer yang akan menginterview

kita. Dengan hal tersebut kita bisa tahukita. Dengan hal tersebut kita bisa tahu

 background  background mereka mereka dia dia dan dan dapatdapat

mempersiapkan argumen ketikamempersiapkan argumen ketika

interview. Kemudian terdapat beberapainterview. Kemudian terdapat beberapa

 posisi dalam  posisi dalam dunia kerja dunia kerja UI/UX, antaraUI/UX, antara

lain adalah UX Lead, UI/UX Designer,lain adalah UX Lead, UI/UX Designer,

Berhasil mempelajariBerhasil mempelajari

 banyak  banyak hal hal untukuntuk

mempersiapkan duniamempersiapkan dunia

kerja bidang UI/UX.kerja bidang UI/UX.

Selain itu saya juga dapatSelain itu saya juga dapat

mengetahui apa saja yangmengetahui apa saja yang

 perlu  perlu dilakukan dilakukan agaragar

menjadi UI/UX Designer.menjadi UI/UX Designer.
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UX Designer, UX Writer, UXUX Designer, UX Writer, UX

Researcher, UI Designer, UXResearcher, UI Designer, UX

Illustrator. Selanjutnya pada hari sabtu,Illustrator. Selanjutnya pada hari sabtu,

dilanjutkan dengan mentoring sessiondilanjutkan dengan mentoring session

dan membahas materi yang telahdan membahas materi yang telah

dipelajari.dipelajari.

Minggu 9 /Minggu 9 /

(18(18 –  –  22 22

OktoberOktober

2021)2021)

Pada minggu ini kegiatan saya adalahPada minggu ini kegiatan saya adalah

menginterview responden untukmenginterview responden untuk

usability testing serta membuat UXusability testing serta membuat UX

Case Study. Hal yang pertamaCase Study. Hal yang pertama

dilakukan adalah mencari respondendilakukan adalah mencari responden

untuk melakukan Usability Testinguntuk melakukan Usability Testing

serta explorasi tentang materinya danserta explorasi tentang materinya dan

menyiapkan beberapa hal yangmenyiapkan beberapa hal yang

diperlukan dalam untuk melakukandiperlukan dalam untuk melakukan

usability usability testingnya. testingnya. Tujuannya Tujuannya agaragar

 pada saat interview dan  pada saat interview dan usability testingusability testing

dapat berjalan dengan lancar. Setelahdapat berjalan dengan lancar. Setelah

semua siap, saya melakukan usabilitysemua siap, saya melakukan usability

testing dengan seorang responden.testing dengan seorang responden.

Kemudian saya merapihkan hasil dariKemudian saya merapihkan hasil dari

 jawaban responden  jawaban responden kedalam record datakedalam record data

di spreadsheet yang nantinya akandi spreadsheet yang nantinya akan

digunakan untuk membuat UX Casedigunakan untuk membuat UX Case

Study. Selanjutnya saya mendaftar akunStudy. Selanjutnya saya mendaftar akun

di medium serta eksplorasi tentangdi medium serta eksplorasi tentang

artikel seputar UX Case Study yangartikel seputar UX Case Study yang

nantinya akan dijadikan referensi untuknantinya akan dijadikan referensi untuk

membuat UX Case Study pada studimembuat UX Case Study pada studi

kasus yang telah dibuat. Kemudian sayakasus yang telah dibuat. Kemudian saya

mulai membuat atau menulis artikel UXmulai membuat atau menulis artikel UX

Berhasil melakukan UserBerhasil melakukan User

Research terhadap 1Research terhadap 1

responden dan kemudianresponden dan kemudian

membuat UX Case Studymembuat UX Case Study

mengenai aplikasi onlinemengenai aplikasi online

course yang telah dibuatcourse yang telah dibuat

di website Medium.di website Medium.
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Case Study di medium berdasarkanCase Study di medium berdasarkan

hasil yang telah saya kerjakan selamahasil yang telah saya kerjakan selama

 beberapa minggu kemarin. beberapa minggu kemarin.

Kemudian pada hari sabtu sayaKemudian pada hari sabtu saya

mengikuti weekly mentoring dari jam 1mengikuti weekly mentoring dari jam 1

siang hingga jam 5 sore. Membahas UXsiang hingga jam 5 sore. Membahas UX

Case Study yang telah dibuat danCase Study yang telah dibuat dan

menjelaskan hasil dari usability testingmenjelaskan hasil dari usability testing

yang telah dilakukan kepada mentor.yang telah dilakukan kepada mentor.

Minggu 10 /Minggu 10 /

(25(25 –  –  29 29

OktoberOktober

2021)2021)

Kegiatan saya di minggu ini adalahKegiatan saya di minggu ini adalah

mulai mengerjakan project challengemulai mengerjakan project challenge

 partner  partner dari dari Skilvul Skilvul yaitu yaitu projectproject

Waste4change. Dimulai dari menyusunWaste4change. Dimulai dari menyusun

timeline bersama anggota tim lainnya,timeline bersama anggota tim lainnya,

tujuannya agar pengerjaan projecttujuannya agar pengerjaan project

terstruktur dan lancar. Target mingguterstruktur dan lancar. Target minggu

ini adalah menyelesaikan tahapanini adalah menyelesaikan tahapan

empathize, define, dan ideate.empathize, define, dan ideate.

Kemudian mencoba danKemudian mencoba dan

mengeksplorasi website demo darimengeksplorasi website demo dari

Waste4Change untuk mengetahui flowWaste4Change untuk mengetahui flow

website tersebut. Tujuannya agar dapatwebsite tersebut. Tujuannya agar dapat

menyelesaikan beberapa tahapan darimenyelesaikan beberapa tahapan dari

empathize.empathize.

Setelah itu kami mencari masalah atauSetelah itu kami mencari masalah atau

kesulitan yang terdapat pada websitekesulitan yang terdapat pada website

Waste4Change. Setiap anggota masingWaste4Change. Setiap anggota masing

mencari permasalahan atau kesulitanmencari permasalahan atau kesulitan

yang didapat, lalu kita sinkronkanyang didapat, lalu kita sinkronkan

Berhasil mempraktikkanBerhasil mempraktikkan

tahap Define & Ideatetahap Define & Ideate

dalam pengerjaan finaldalam pengerjaan final

 project  project dari dari ChallengeChallenge

Partner Waste4Change.Partner Waste4Change.
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 jawabannya  jawabannya dengan dengan anggota anggota yang yang lain.lain.

melakukan research dengan metodemelakukan research dengan metode

Secondary Research. SecondarySecondary Research. Secondary

Research (disebut juga Desk Research)Research (disebut juga Desk Research)

adalah metode riset yang dilakukanadalah metode riset yang dilakukan

dengan mengumpulkan dandengan mengumpulkan dan

menganalisis data dari informasi yangmenganalisis data dari informasi yang

ditemukan, seperti data analitik dariditemukan, seperti data analitik dari

artikel, melakukan analisis kompetitor,artikel, melakukan analisis kompetitor,

mencari referensi jurnal, dan lain-lain.mencari referensi jurnal, dan lain-lain.

Lalu pada hari sabtu, saya bersama timLalu pada hari sabtu, saya bersama tim

mengikuti mentoring mingguanmengikuti mentoring mingguan

membahas Challenge Project denganmembahas Challenge Project dengan

mentor. Mulai membuat List Pain Pointmentor. Mulai membuat List Pain Point

hingga menyelesaikan crazy 8 hinggahingga menyelesaikan crazy 8 hingga

tahap empathize, define dan ideatetahap empathize, define dan ideate

selesai.selesai.

Minggu 11 /Minggu 11 /

(1(1 –  –  5 5

 November November

2021)2021)

Kegiatan saya pada minggu ini adalahKegiatan saya pada minggu ini adalah

membuat User Flow, Wireframe dan UImembuat User Flow, Wireframe dan UI

Styleguide - Atom bersama anggota timStyleguide - Atom bersama anggota tim

saya. Yang pertama dilakukan adalahsaya. Yang pertama dilakukan adalah

menentukan timeline pekerjaan yangmenentukan timeline pekerjaan yang

akan dilakukan. Kemudian saya danakan dilakukan. Kemudian saya dan

rekan tim berdiskusi untuk merancangrekan tim berdiskusi untuk merancang

userflow dan wireframe dari challangeuserflow dan wireframe dari challange

 patner  patner Waste4Change Waste4Change sesuai sesuai dengandengan

hasil Define & Ideate yang telahhasil Define & Ideate yang telah

dilakukan. Saya bersama tim membuatdilakukan. Saya bersama tim membuat

wireframe versi mobile dan desktop danwireframe versi mobile dan desktop dan

kembali mengeksplore websitekembali mengeksplore website

Berhasil membuat UserBerhasil membuat User

Flow, Wireframe, dan UIFlow, Wireframe, dan UI

Styleguide untuk projectStyleguide untuk project

dari Challenge Partnerdari Challenge Partner

Waste4Change.Waste4Change.
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Waste4Change untuk memahami lebihWaste4Change untuk memahami lebih

dalam permasalahan yang ada dalamdalam permasalahan yang ada dalam

website tersebut.website tersebut.

Setelah pembuatan userflow danSetelah pembuatan userflow dan

wireframe telah selesai, selanjutnyawireframe telah selesai, selanjutnya

adalah membuat UI Styleguide - Atom.adalah membuat UI Styleguide - Atom.

Pembuatan UI Styleguide - AtomPembuatan UI Styleguide - Atom

 berdasarkan  berdasarkan website website Waste4ChangeWaste4Change

yang sudah ada. Pencarian UIyang sudah ada. Pencarian UI

Styleguide mulai dari inspect elementStyleguide mulai dari inspect element

 pada  pada websitenya websitenya dandan

mengkonversikannya menjadi UI Stylemengkonversikannya menjadi UI Style

Guide yang nantinya akan digunakanGuide yang nantinya akan digunakan

 pada saat tahap desain. pada saat tahap desain.

Lalu pada hari sabtu pagi jam 8, sayaLalu pada hari sabtu pagi jam 8, saya

 bersama  bersama tim tim mengikuti mengikuti mentoringmentoring

mingguan membahas Challenge Projectmingguan membahas Challenge Project

dengan mentor. Mulai membahasdengan mentor. Mulai membahas

Userflow dan wireframe hingga UIUserflow dan wireframe hingga UI

Style Guide hingga semuanya selesai.Style Guide hingga semuanya selesai.

Minggu 12 /Minggu 12 /

(8(8 –  –  12 12

 November November

2021)2021)

Kegiatan saya pada minggu ini yangKegiatan saya pada minggu ini yang

 pertama adalah berdiskusi  pertama adalah berdiskusi bersamaa timbersamaa tim

untuk menentukan timeline pekerjaanuntuk menentukan timeline pekerjaan

dari challange patner Waste4Changedari challange patner Waste4Change

agar pekerjaan dapat terselesaikanagar pekerjaan dapat terselesaikan

dengan baik dan benar. Yang dikerjakandengan baik dan benar. Yang dikerjakan

 pada  pada minggu minggu ini ini adalah adalah membuat membuat UIUI

Design & UI Styleguide - MoleculeDesign & UI Styleguide - Molecule

Berhasil membuat UIBerhasil membuat UI

Design dan UI StyleguideDesign dan UI Styleguide

- Molecule hingga 50%- Molecule hingga 50%

dari User Flow yang telahdari User Flow yang telah

dibuatdibuat
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hingga 50% dari User Flow yang telahhingga 50% dari User Flow yang telah

dibuat.dibuat.

Kami berencana untuk membuat UIKami berencana untuk membuat UI

Design Desktop dan UI Design MobileDesign Desktop dan UI Design Mobile

yang responsive. Kami mulai membuatyang responsive. Kami mulai membuat

UI Style Guide Molecule yang akanUI Style Guide Molecule yang akan

dipakai pada proses membuat UIdipakai pada proses membuat UI

Design. Setelah UI Style GuideDesign. Setelah UI Style Guide

Molecule selesai, kami membuat UIMolecule selesai, kami membuat UI

Design dari Mobile mulai dariDesign dari Mobile mulai dari

mendesain Landing Page Recycle Withmendesain Landing Page Recycle With

Us, Landing Page Send Your Waste,Us, Landing Page Send Your Waste,

Detail Program, Setor Sampah, Profile,Detail Program, Setor Sampah, Profile,

Point, hingga Histori Setoran Sampah.Point, hingga Histori Setoran Sampah.

Selain itu kami juga berdiskusi untukSelain itu kami juga berdiskusi untuk

mengembangkan fitur tracking sampahmengembangkan fitur tracking sampah

yang belum ada pada Waste4Changeyang belum ada pada Waste4Change

sekarang. Kemudian kami jugasekarang. Kemudian kami juga

mengembangkan beberapa fitur yangmengembangkan beberapa fitur yang

 belum ada pada website Waste4Change belum ada pada website Waste4Change

untuk mendapat perhatian user agaruntuk mendapat perhatian user agar

lebih tertarik untuk mengirimkanlebih tertarik untuk mengirimkan

sampahnya. Kemudian pada Hari Sabtu,sampahnya. Kemudian pada Hari Sabtu,

saya seperti biasa mengikuti sesisaya seperti biasa mengikuti sesi

mentoring mingguan, pada sesi itu kamimentoring mingguan, pada sesi itu kami

membahas desain tampilan yang telahmembahas desain tampilan yang telah

dibuat.dibuat.

Minggu 13 /Minggu 13 /

(15(15 –  –  19 19

Kegiatan saya pada minggu ini sepertiKegiatan saya pada minggu ini seperti

 biasa  biasa yaitu yaitu yang yang pertama pertama adalahadalah

Berhasil membuatBerhasil membuat

membuat UI Design,membuat UI Design,
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 November November

2021)2021)

 berdiskusi  berdiskusi bersama bersama tim tim untukuntuk

menentukan timeline pekerjaan darimenentukan timeline pekerjaan dari

challange patner Waste4Change agarchallange patner Waste4Change agar

 pekerjaan  pekerjaan dapat dapat terselesaikan terselesaikan dengandengan

 baik  baik dan dan benar. benar. Kemudian Kemudian yangyang

dikerjakan pada minggu ini adalahdikerjakan pada minggu ini adalah

membuat UI Design, Prototyping &membuat UI Design, Prototyping &

Stimulus User Research.Stimulus User Research.

Kami mulai membuat UI Design sesuaiKami mulai membuat UI Design sesuai

yang telah didsikusikan. Sayayang telah didsikusikan. Saya

ditugaskan untuk membuat UI denganditugaskan untuk membuat UI dengan

Flow mengirim sampah tanpa login.Flow mengirim sampah tanpa login.

Dengan flow ini, user bisa mengirimDengan flow ini, user bisa mengirim

sampah tanpa login sehingga bisasampah tanpa login sehingga bisa

memudahkan user dalam prosesmemudahkan user dalam proses

mengirim sampah. Selain itu kamimengirim sampah. Selain itu kami

membuat Stimulus User Research untukmembuat Stimulus User Research untuk

digunakan pada saat testing nanti.digunakan pada saat testing nanti.

Hasil pada minggu ini adalah kamiHasil pada minggu ini adalah kami

dapat membuat UI Design dengan flowdapat membuat UI Design dengan flow

user login, user tanpa login, dan fituruser login, user tanpa login, dan fitur

tracking sampah. Total UI Design yangtracking sampah. Total UI Design yang

kami buat adalah 23 UI yang manakami buat adalah 23 UI yang mana

mencakup semua flow yang kami buatmencakup semua flow yang kami buat

sebelumya. Kemudian pada hari sabtusebelumya. Kemudian pada hari sabtu

saya seperti biasa mengikuti sesisaya seperti biasa mengikuti sesi

mentoring mingguan, pada sesi itu kamimentoring mingguan, pada sesi itu kami

membahas UI Design yang telah dibuat.membahas UI Design yang telah dibuat.

Prototyping & StimulusPrototyping & Stimulus

User Research proyekUser Research proyek

akhir.akhir.
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Minggu 14 /Minggu 14 /

(22(22 –  –  26 26

 November November

2021)2021)

Pada minggu ini saya bersama anggotaPada minggu ini saya bersama anggota

kelompok melakukan user research dankelompok melakukan user research dan

saya juga membuat UX case study padasaya juga membuat UX case study pada

website medium. Saya bersama anggotawebsite medium. Saya bersama anggota

kelompok melakukan user researchkelompok melakukan user research

kepada 1 responden dankepada 1 responden dan

mewawancarainya melalui zoom sertamewawancarainya melalui zoom serta

memberikan pertanyaan mengenaimemberikan pertanyaan mengenai

 berdonasi  berdonasi dan dan rancangan rancangan aplikasiaplikasi

 berupa  berupa prototype prototype kepada kepada user. user. SemuaSemua

 pertanyaan  pertanyaan yang yang ditanyakanditanyakan

 berdasarkan  berdasarkan dokumen dokumen stimulus stimulus useruser

research yang telah kami buat padaresearch yang telah kami buat pada

minggu sebelumnya. Di dalam userminggu sebelumnya. Di dalam user

research ini saya juga menanyakanresearch ini saya juga menanyakan

mengenai tingkat kemudahan rancanganmengenai tingkat kemudahan rancangan

aplikasi yang sudah kami buat denganaplikasi yang sudah kami buat dengan

Usability Testing yaitu metode SingleUsability Testing yaitu metode Single

Ease Question (SEQ). Setelah selesaiEase Question (SEQ). Setelah selesai

melakukan user research saya bersa,amelakukan user research saya bersa,a

anggota kelompok melakukan iterasianggota kelompok melakukan iterasi

desain berdasarkan hasil user researchdesain berdasarkan hasil user research

terhadap responden kemudian sayaterhadap responden kemudian saya

membuat UX case study pada websitemembuat UX case study pada website

medium. UX case study yang saya buatmedium. UX case study yang saya buat

ini terdiri dari beberapa bagian yaituini terdiri dari beberapa bagian yaitu

latar belakang, task challenge, peranlatar belakang, task challenge, peran

dalam tim, design process, kesimpulan,dalam tim, design process, kesimpulan,

dan yang terakhir penutup. Kesan sayadan yang terakhir penutup. Kesan saya

terhadap kegiatan minggu ini cukupterhadap kegiatan minggu ini cukup

 baik. baik.

Berhasil melakukan userBerhasil melakukan user

research terhadap saturesearch terhadap satu

orang responden danorang responden dan

melakukan iterasi designmelakukan iterasi design

 berdasarkan  berdasarkan hasilhasil

feedback yang diberikanfeedback yang diberikan

dari User Research.dari User Research.
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Minggu 15 /Minggu 15 /

(29(29

 November November –  –   

3 Desember3 Desember

2021)2021)

Kegiatan saya pada minggu ini sepertiKegiatan saya pada minggu ini seperti

 biasa  biasa yaitu yaitu yang yang pertama pertama adalahadalah

 berdiskusi  berdiskusi bersama bersama tim tim untukuntuk

menentukan timeline pekerjaan darimenentukan timeline pekerjaan dari

challange patner Waste4Change agarchallange patner Waste4Change agar

 pekerjaan  pekerjaan dapat dapat terselesaikan terselesaikan dengandengan

 baik  baik dan dan benar. benar. Kemudian Kemudian yang yang akanakan

dikerjakan pada minggu ini adalahdikerjakan pada minggu ini adalah

membuat Slide Deck yang akanmembuat Slide Deck yang akan

dipresentasikan kepada Challengedipresentasikan kepada Challenge

Partner.Partner.

Kegiatan saya yang pertama yaituKegiatan saya yang pertama yaitu

melakukan iterasi atau perbaikan padamelakukan iterasi atau perbaikan pada

UX Case Studi yang telah saya buatUX Case Studi yang telah saya buat

 pada  pada website website medium. medium. Hal Hal tersebuttersebut

dilakukan karena ada beberapadilakukan karena ada beberapa

 penulisan  penulisan yang yang salah salah seperti seperti typo typo dandan

kalimat yang kurang baik atau benar.kalimat yang kurang baik atau benar.

Kemudian pada hari rabu, saya jugaKemudian pada hari rabu, saya juga

mengikuti kegiatan Pitching Workshopmengikuti kegiatan Pitching Workshop

yang diadakan oleh Skilvul. Kegiatanyang diadakan oleh Skilvul. Kegiatan

ini bertujuan agar dapat membuat pitchini bertujuan agar dapat membuat pitch

deck yang baik dan melakukandeck yang baik dan melakukan

 presentasi yang menarik. presentasi yang menarik.

Setelah selesai mengikuti workshop,Setelah selesai mengikuti workshop,

selanjutnya saya membuat Pitch Deckselanjutnya saya membuat Pitch Deck

atau Slide Deck bersama tim saya. Kamiatau Slide Deck bersama tim saya. Kami

membuatnya berdasarkan materi darimembuatnya berdasarkan materi dari

hasil workshop Pitch Deck yang telahhasil workshop Pitch Deck yang telah

Berhasil membuat SlideBerhasil membuat Slide

Deck yang akanDeck yang akan

digunakan untukdigunakan untuk

 presentasi. presentasi.
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diselenggarakan. Setelah selesaidiselenggarakan. Setelah selesai

membuat Slide Deck, kami langsungmembuat Slide Deck, kami langsung

membuat video recording untukmembuat video recording untuk

menyelesaikan tugas workshop piching.menyelesaikan tugas workshop piching.

Kemudian pada hari sabtu, seperti biasaKemudian pada hari sabtu, seperti biasa

saya mengikuti kegitan mentoring yangsaya mengikuti kegitan mentoring yang

diadakan jam 9 pagi hingga jam 1 siang.diadakan jam 9 pagi hingga jam 1 siang.

Mentoring minggu ini membahas SlideMentoring minggu ini membahas Slide

Deck yang telah dibuat.Deck yang telah dibuat.

Minggu 16 /Minggu 16 /

(6(6 –  –  10 10

DesemberDesember

2021)2021)

Kegiatan saya pada minggu ini sepertiKegiatan saya pada minggu ini seperti

 biasa  biasa yaitu yaitu yang yang pertama pertama adalahadalah

 berdiskusi  berdiskusi bersama bersama tim tim untukuntuk

menentukan timeline pekerjaan darimenentukan timeline pekerjaan dari

challange patner Waste4Change agarchallange patner Waste4Change agar

 pekerjaan  pekerjaan dapat dapat terselesaikan terselesaikan dengandengan

 baik  baik dan dan benar. benar. Kemudian Kemudian yang yang akanakan

dikerjakan pada minggu ini adalahdikerjakan pada minggu ini adalah

membuat Video Pitch Recording yangmembuat Video Pitch Recording yang

akan dipresentasikan kepada Challengeakan dipresentasikan kepada Challenge

Partner.Partner.

Kegiatan saya yang pertama yaituKegiatan saya yang pertama yaitu

melakukan iterasi atau perbaikan padamelakukan iterasi atau perbaikan pada

Slide Deck yang telah kami buat padaSlide Deck yang telah kami buat pada

google slide. Hal tersebut dilakukangoogle slide. Hal tersebut dilakukan

karena ada beberapa penambahan darikarena ada beberapa penambahan dari

sesi mentoring minggu sebelumnya,sesi mentoring minggu sebelumnya,

seperti penambahan Prototype dan Userseperti penambahan Prototype dan User

Journey. Kemudian selanjutnya sayaJourney. Kemudian selanjutnya saya

mereview kembali slide pitchingmereview kembali slide pitching

 presentasi  presentasi kami kami untuk untuk mematangkanmematangkan

Berhasil membuat recordBerhasil membuat record

video presentasi finalvideo presentasi final

 project  project dari dari ChallengeChallenge

Partner Waste4ChangePartner Waste4Change

melalui media Zoommelalui media Zoom

Meeting.Meeting.
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lagi slide presentasinya. Hasil reviewlagi slide presentasinya. Hasil review

slide pitching menghasilkan beberapaslide pitching menghasilkan beberapa

 perbaikan  perbaikan deskripsi deskripsi pada pada beberapabeberapa

slidenya. Setelah semuanya selesai,slidenya. Setelah semuanya selesai,

selanjutnya saya merecord videoselanjutnya saya merecord video

 presentasi  presentasi slide slide deck deck yang yang menjadimenjadi

tugas pada minggu ini. Kami melakukantugas pada minggu ini. Kami melakukan

record video menggunakan googlerecord video menggunakan google

meet. Kemudian pada hari sabtu, sepertimeet. Kemudian pada hari sabtu, seperti

 biasa  biasa saya saya mengikuti mengikuti kegiatankegiatan

mentoring yang diadakan jam 9 pagimentoring yang diadakan jam 9 pagi

hingga jam 1 siang. Mentoring mingguhingga jam 1 siang. Mentoring minggu

ini membahas review materi.ini membahas review materi.

Minggu 17 /Minggu 17 /

(13(13 –  –  17 17

DesemberDesember

2021)2021)

Kegiatan saya pada minggu ini sepertiKegiatan saya pada minggu ini seperti

 biasa  biasa yaitu yaitu yang yang pertama pertama adalahadalah

 berdiskusi  berdiskusi bersama bersama tim tim untukuntuk

menentukan timeline pekerjaan darimenentukan timeline pekerjaan dari

challange patner Waste4Change agarchallange patner Waste4Change agar

 pekerjaan  pekerjaan dapat dapat terselesaikan terselesaikan dengandengan

 baik  baik dan dan benar. benar. Kemudian Kemudian yang yang akanakan

dikerjakan pada minggu ini adalahdikerjakan pada minggu ini adalah

submit semua tugas di classroom sertasubmit semua tugas di classroom serta

mengunggah final project dari magangmengunggah final project dari magang

ini. Pada hari senin saya mendapatkanini. Pada hari senin saya mendapatkan

 banyak arahan mulai dari submit semua banyak arahan mulai dari submit semua

tugas di classroom, submit finaltugas di classroom, submit final

mengunggah project final, danmengunggah project final, dan

 penulisan laporan  penulisan laporan akhir. Setelah akhir. Setelah itu sayaitu saya

dan tim juga berdiskusi menentukandan tim juga berdiskusi menentukan

tanggal untuk sesi final review bersamatanggal untuk sesi final review bersama

mentor. Pada esok harinya, sayamentor. Pada esok harinya, saya

MendapatkanMendapatkan

 pengalaman  pengalaman dari dari sesisesi

mentoring terakhirmentoring terakhir

dengan mentor.dengan mentor.
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melakukan peninjauan akhir untukmelakukan peninjauan akhir untuk

 project  project waste4change waste4change sebelum sebelum submitsubmit

dan menyelesaikan projectnya. Sayadan menyelesaikan projectnya. Saya

 juga  juga berdiskusi berdiskusi bersama bersama tim tim untukuntuk

 penyusunan  penyusunan laporan laporan akhir akhir magangmagang

kampus merdeka karena banyak halkampus merdeka karena banyak hal

yang belum saya pahami.yang belum saya pahami.

Kemudian pada hari rabu, sayaKemudian pada hari rabu, saya

melakukan submit pengerjaan finalmelakukan submit pengerjaan final

 project  project di di website website skilvul. skilvul. SebelumSebelum

submit, saya membaca dan mengikutisubmit, saya membaca dan mengikuti

instruksi mengenai panduan Submitinstruksi mengenai panduan Submit

Challenge yang diberikan. KemudianChallenge yang diberikan. Kemudian

saya menginput link project, namasaya menginput link project, nama

 project,  project, deskripsi deskripsi project, project, sertaserta

membuat cover dengan ketentuan yangmembuat cover dengan ketentuan yang

diberikan.kemudian sayadiberikan.kemudian saya

menginstruksikan teman-temanmenginstruksikan teman-teman

sekelompok saya untuk segera submitsekelompok saya untuk segera submit

maksimal hari ini. Setelah itu sayamaksimal hari ini. Setelah itu saya

mencari referensi artikel di Linkedinmencari referensi artikel di Linkedin

dan Medium karena saya ingindan Medium karena saya ingin

membuat artikel tentang pengalamanmembuat artikel tentang pengalaman

saya mengikuti Skilvul Virtualsaya mengikuti Skilvul Virtual

InternshipInternship –  –  Kampus Merdeka di media Kampus Merdeka di media

sosial saya. Selanjutnya saya mengikutisosial saya. Selanjutnya saya mengikuti

sesi DTS UIX 29 - Final Review yangsesi DTS UIX 29 - Final Review yang

diadakan oleh mentor pada tiapdiadakan oleh mentor pada tiap

kelompok. Kelompok kami mengambilkelompok. Kelompok kami mengambil

 jam  jam 20:30 20:30 untuk untuk sesi sesi mentoring mentoring ini.ini.
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Pada sesi ini, kami membahas nilai yangPada sesi ini, kami membahas nilai yang

diperoleh oleh setiap anggota kelompokdiperoleh oleh setiap anggota kelompok

serta melakukan review nilai nilai yangserta melakukan review nilai nilai yang

telah didapat.telah didapat.
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Lampiran Lampiran C. C. Dokumen Dokumen TeknikTeknik

Berikut saya lampirkan link dokumen Teknik ari pihak Organisasi Mitra:Berikut saya lampirkan link dokumen Teknik ari pihak Organisasi Mitra:

https://docs.google.com/presentation/d/1plizzGZRYDqhF7oCM3A-https://docs.google.com/presentation/d/1plizzGZRYDqhF7oCM3A-

4SXzt0CryEFmI0v9CU2Mz4Y/edit#slide=id.g103dd1521f9_15_04SXzt0CryEFmI0v9CU2Mz4Y/edit#slide=id.g103dd1521f9_15_0

Hasil Prototype Aplikasi:Hasil Prototype Aplikasi:

https://www.figma.com/proto/KG2DFmZgaAvJxaViFHn3Sf/Design-File---https://www.figma.com/proto/KG2DFmZgaAvJxaViFHn3Sf/Design-File---

Waste4Change?node-id=337%3A1490&scaling=scale-down&page-Waste4Change?node-id=337%3A1490&scaling=scale-down&page-

id=11%3A3&starting-point-node-id=337%3A1490&show-proto-sidebar=1id=11%3A3&starting-point-node-id=337%3A1490&show-proto-sidebar=1


