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Abstraksi 

Studi independen merupakan kegiatan bagian dari program kampus 

merdeka yang dimana berfungsi memberikan sebuah kesempatan bagi mahasiswa 

untuk pembelajaran dan pengembangan diri melalui aktvitas diluar kampus dengan 

jaminan adanya konversi 20 sks. Dari program ini tentunya terdapat banyak mitra 

yang bergabung, salah satunya di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul). 

Program studi independen PT. Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul) yang 

berjudul Skilvul Tech4Impact: UI/UX Design Mastery ini dalam proses 

pembelajarannya terdiri individu dan capstone project yang dilakukan dalam kerja 

sama tim yang dimana dapat melengkapi para mahasiswa dengan keterampilan hard 

skill dan soft skill untuk memenuhi kebutuhan talenta digital yang mencakup 12 

keterampilan dasar yang dibutuhkan di Abad 21. Masa kegiataan ini berjalan 

selama kurang lebih lima bulan dimulai dari tanggal 16 Agustus 2022 hingga 30 

Desember 2022. Kegiatan ini juga bersifat proyek yang dilakukan secara tim 

ditujukan untuk membantu mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh masing-

masing sebuah perusahaan. Skilvul mentor on demand merupakan sebuah layanan 

di Skilvul yang memungkinkan siswa untuk memesan sesi bersama mentor untuk 

membantu proses belajar dan mentor on demand ini menjadi solusi dari 

permasalahan yang ada di perusahaan Skilvul.  

Kata kunci: Studi Independen, Skilvul, UI/UX design, Mentor On Demand. 
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Bab I  Pendahuluan 

I.1 Latar belakang 

Kampus merdeka merupakan sebuah kebijakan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan, yang bertujuan mendorong mahasiswa untuk menguasai berbagai 

keilmuan yang berguna untuk memasuki dunia kerja dan memberikan kesempatan 

bagi mahasiswa untuk memilih matakuliah yang akan mereka ambil dengan 

kesempatan untuk 1 semeter dengan setara 20 sks menempuh pembelajaran di luar 

program studi. Banyak program dari kampus merdeka ini yang dapat diikuti oleh 

banyak mahasiswa dengan syarat tertentu yang bertujuan untuk mempersiapkan 

karier di masa depan seperti MSIB. MSIB merupakan salah satu dari program 

kampus merdeka dengan kepanjangan yaitu Magang dan Studi Independen 

Bersertifikat. Studi Independen Bersertifikat bertujuan untuk memberikan sebuah 

kesempatan bagi mahasiswa untuk pembelajaran dan pengembangan diri yanng 

didapatkan seperti meningkatkan skill, ilmu baru, dan pengalaman baru belajar di 

perusahaan dengan teman baru melalui aktvitas diluar kampus. 

Studi independen memiliki berbagai mitra yang telah bekerja sama, salah 

satunya mitra yang telah bekerja sama PT. Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul). 

Pada Skilvul ini merupakan sebuah organisasi/mitra yang bergerak pada bidang 

pendidikan teknologi yang menyediakan konten pelajaran individu dan capstone 

project yang dilakukan dalam tim multidisplin. Adapun visi dan misi dari mitra 

Skilvul yaitu visinya adalah untuk menghasilkan sejuta digital talent untuk 

Indonesia melalui pendidikan vokasi digital dan misinya "To train, certify, and 

connect youth to jobs" dengan proses pembelajaran yang menarik dan efektif, 

siapapun dapat belajar digital skills, mendapatkan sertifikasi, dan tentunya siap 

kerja. Terdapat juga tujuan dari Skilvul untuk mengikuti Program Studi Independen 

Bersertifikat ini sebagai berikut: 
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1. Meningkatkan tingkat employability dan kesiapan kerja dengan 

memperlengkapi mahasiswa dengan 21st Century Skills dan keterampilan 

digital. 

2. Membuka koneksi lulusan program kepada Skilvul Hiring Partners untuk 

kesempatan kerja. 

3. Membantu pemerintah, organisasi internasional, dan perusahaan teknologi 

digital untuk menyelesaikan masalah sosial melalui inovasi digital. 

4. Memperkuat ekosistem social impact di Indonesia. 

Pada kegiatan Studi Independen Bersertifikat, mahasiswa dibebaskan 

memilih 1 dari 5 learning paths yang ditawarkan seperti Game Development, 3D 

Animation, UI/UX Design, Front-end Web Development atau Back-end Web 

Development. Dari kelima kegiatan tersebut, diharapkan para mahasiswa mampu 

meningkatkan kompetensi untuk menjadi talenta digital siap terjun di dalam dunia 

profesional melalui pembekalan keterampilan Abad-21 dan teknologi digital 

dengan memiliki kemampuan hard skill dan soft skill untuk menjawab kebutuhan 

talenta digital khususnya UI/UX design. Teknis pembelajaran yang dilakukan pada 

UI/UX design ini seperti melakukan self learning di platform skilvul, live class 

session menggunakan aplikasi zoom, dan melakukan tugas mingguan di google 

classroom. Masa kegiataan ini berjalan selama kurang lebih lima bulan dimulai dari 

tanggal 16 Agustus 2022 hingga 30 Desember 2022. 

I.2 Lingkup  

Program Studi Independen Bersertifikat di Skilvul Tech4Impact: UI/UX 

Design Mastery dalam teknis pembelajarannya terdiri atas self learning, live class 

session, dan weekly assignment. Dalam proses pembelajarannya terdiri atas 

pembelajaran mentor-led Learning yang seperti pembelajaran yang dibimbing oleh 

mentor melalui fitur video conference (zoom), individu yang seperti melakukan self 

learning dan tim yang seperti mengerjakan proyek akhir berdasarkan kebutuhan 

challenge partners. Dalam pengerjaan proyek akhir ini, mahasiswa melakukan 
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pengembangan produk UI/UX Design yang nantinya menghasilkan solusi digital 

sebagai proyek final.  

I.3 Tujuan 

Tujuan atau hasil dari mengikuti MSIB ysng telah diperoleh di PT. 

Impactbyte Teknologi Edukasi (Skilvul) sebagai berikut: 

1. Mampu dalam mengerjakan proses dan mengimplementasikan hasil dari 

pembuatan proyek UI/UX Design. 

2. Mendapatkan konsultasi dengan mentor yang telah berpengalaman di bidang 

UI/UX Design. 

3. Melatih keterampilan dan proses untuk menjadi desainer UI/UX. 

4. Melatih dalam hal komunikasi dan bekerja sama dengan tim. 

5. Mampu membuat portofolio dan proyek dunia nyata dalam menyelesaikan 

dari challenge partners. 

6. Mempersiapkan diri secara mental dan skill untuk berkarier di masa depan 

pada Bidang UI/UX. 
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Bab II  Organisasi atau Lingkungan Organisasi Skilvul 

II.1 Struktur Organisasi 

Struktur organisasi di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi terdapat pada 

gambar di bawah ini. 

 

 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi PT. Impactbyte Teknologi Edukasi 

Adapun tugas dari masing-masing divisi yang ada di PT. Impactbyte 

Teknologi Edukasi sebagai berikut: 
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Gambar 2.2 Tugas perdivisi di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi 

II.2 Lingkup Pekerjaan 

Pada program Studi Independen Bersertifikat di PT. Impactbyte Teknologi 

Edukasi, mahasiswa memilih satu dari lima learning pada program Studi 

Independen seperti Game Development, 3D Animation, UI/UX Design, Front-end 

Web Development atau Back-end Web Development. Dari kelima tersebut, penulis 

memilih UI/UX Design. Kurikulum yang digunakan oleh Skilvul ini berdasarkan 

12 keterampilan dasar yang dibutuhkan di Abad 21, untuk learning pada program 

UI/UX Design. Dalam program ini, mahasiswa akan mempelajari materi 

pembelajaran model campuran (blended learning model - asynchronous dan 

synchronous) dalam program ini yang merupakan kombinasi dari belajar mandiri 

(self learning), belajar kelompok (peer-learning), dan mentor-led learning: 

1. Mentor-led Learning   

Dalam mentor-led learning ini dalam proses pembelajaran akan 

dibimbing oleh mentor melalui video conference, dan dilakukan secara 

synchronous. Mentor-led learning terbagi menjadi dua tipe sebagai berikut:  

a. Live Webinar (lecture)  

b. Mentoring: konsultasi dengan mentor profesional 

2. Belajar Kelompok (peer-learning)  

Proses belajar dengan sesama peserta, dilakukan secara synchronous 

melalui video conference dan asynchronous melalui forum diskusi daring 

seperti menggunakan google classroom, discord, dan grup WhatApps. 

3. Belajar Mandiri (self-learning)  

Proses belajar mandiri secara asynchronous menggunakan materi kelas 

online di Skilvul berupa video pembelajaran, kuis, dan latihan coding 

menggunakan teknologi Skilvul Playground. 

Untuk mengetahui silabus dari program Skilvul Tech4Impact: UI/UX 

Design Mastery sebagai berikut: 
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Tabel 2.1 Silabus Program Skilvul Tech4Impact: UI/UX Design Mastery 

Stage Name Learning Objective Lesson 

INTRO TO UI/UX 

Peserta dapat menjelaskan apa itu 

UI/UX Design, membedakan 

proses yang dilalui untuk membuat 

UI/UX Design pada tingkat dasar, 

menjelaskan kegunaan aplikasi 

Figma, dan mensimulasikan 

penggunaan aplikasi Figma 

Introduction to 

UI/UX Design 

Hands-On Figma 

DESIGN 

THINKING 

Peserta dapat menjelaskan tentang 

UX Design Process, menjelaskan & 

membedakan proses pada Design 

Thinking, dan mensimulasikan 

tahap Define & Ideate pada Design 

Thinking 

UX Design 

Process & Design 

Thinking 

Empathize 

Define & Ideate 

Process 

USER 

EXPERIENCE 

DESIGN 

Peserta dapat menjelaskan tentang 

Userflow & Wireframe serta dapat 

mensimulasikan langkah-langkah 

dalam membuat userflow & 

wireframe yang sesuai dari hasil 

Define & Ideate dari proses 

sebelumnya 

Userflow 

Wireframe 

USER 

INTERFACE 

DESIGNING & 

PROTOTYPING 

Peserta dapat menjelaskan tentang 

dasar-dasar pada UI Design & 

Design System, menjelaskan 

tentang dasar-dasar UX Writing, 

mensimulasikan pembuatan UI 

Design, mensimulasikan 

pembuatan prototype UI 

Fundamental of 

UI Design 

Design System 

Mockup UI Design 

UX Writing 

Prototyping UI 

RESEARCH & 

USABILITY 

TESTING 

Peserta dapat menjelaskan apa itu 

User Research dan macam-macam 

tipe User Research, 

mensimulasikan praktik 

wawancara dengan pengguna, 

menganalisis & mengukur hasil 

Usability Testing yang telah 

dilakukan 

User Research 

Practice User 

Research 

FINAL PROJECT - 

CHALLENGE 

Peserta dapat mensimulasikan dan 

mempraktikkan seluruh proses 

UI/UX Design sesuai dengan 

permasalahan dari Challenge 

Partner yang dipilih 

Final Project 
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SOFTSKILL & 

CAREER 

DEVELOPMENT 

Peserta mampu memahami dan 

mempraktikan soft skills yang 

dibutuhkan di dunia kerja, 

memahami dan mempersiapkan 

kebutuhan untuk melamar 

pekerjaan di bidang teknologi 

khususnya UI/UX Designer, serta 

mampu untuk merancang ide bisnis 

dari ide solusi digital agar 

berkelanjutan, dan menjelaskan 

melalui presentasi yang terstruktur 

mengenai masalah, solusi, dan ide 

bisnis berkelanjutan yang akan 

dilakukan. Peserta mampu 

menjelaskan ide UI/UX nya ke 

dalam presentasi yang bisa 

membantu audience untuk 

memahami latar belakang dan 

cerita dari permasalahan yang user 

alami dimana ini menjadi fondasi 

dari solusi yang disampaikan. 

UX Case Study 

Getting Job in 

UI/UX 

UI/UX Design in 

The Daily Basis 

Basic Mentality 

For Career 

Development 

Portofolio 

Management 

CV & Interview 

Preparation 

Pitching & 

Entrepreneurship 

 

Di dalam program ini, posisi peserta menjadi mentee yang dimana akan 

didampingin oleh seorang mentor. Setiap seorang mentor akan membimbing 4-5 

mentee yang merupakan satu kelompok dan nantinya dibentuk dalam satu kelas. 

Masing-masing mentee memiliki tanggung jawab yang ada di silabus yang telah 

diberikan oleh pihak Skilvul. Dari pengerjaan final proyek, tentunya terdapat 

beberapa Challenge Partner yang dipilih salah satunya Skilvul – Mentor On 

Demand. Sebelum mengerjakan final proyek, tentunya terdapat tugas proyek 

pertama yang dimana sekelompok membuat sebuah UI/UX Design platform 

berbasis edutech sesuai dengan challenge brief yang telah diberikan oleh pihak 

Skilvul dengan membebaskan sesuai preferensi yang ada pada kreativitas masing-

masing kelompok. 
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II.3 Deskripsi Pekerjaan 

Untuk pekerjaan dalam MSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi 

(Skilvul) terdapat pada tabel 2.1 dan masing-masing pelajaran akan dijabarkan 

sebagai berikut: 

1. Intro To UI/UX 

• Introduction to UI/UX Design 

Pada materi ini menjelaskan tentang UI/UX Design. UI design 

adalah sebuah desain tampilan dalam mempercantik visual tampilan 

produk. Sedangkan UX design adalah rancangan desain yang memberikan 

pengalaman menyenangkan bagi pengguna dalam penggunaan produk. 

Sehingga UI/UX Design adalah sebuah desain yang menampilkan produk 

dengan cara membuat mempercantik tampilan dan juga memberikan 

pengalaman menyenangkan bagi pengguna dalam menggunakan produk. 

Selain itu juga membahas tentang element pada UX Design, proses dari 

UX Design, dan tips untuk pemula dalam melakukan UX Design. 

• Hands-On Figma 

Pada materi ini menjelaskan tentang Figma. Figma adalah sebuah 

aplikasi desain yang dapat membuat prototype dari sebuah aplikasi dan 

juga untuk kolaboratif desain antarmuka. Pada materi ini juga menjelaskan 

dasar-dasar penggunaan aplikasi figma, mempraktikan dasar-dasar cara 

mengoperasikannya, dan praktik mendesain pada aplikasi figma. 

2. Design Thinking 

• UX Design Process & Design Thinking 

Pada materi ini menjelaskan UX Design Process dan Design 

Thinking. UX Design Process adalah proses dimana perusahaan khususnya 

pada bagian desain untuk menentukan pengalaman terbaik bagi 

penggunanya seperti dalam meningkatkan usability dan interface design 

yang lebih optimal. Design thinking merupakan sebuah proses kreatif yang 

memecahkan masalah komplek pada pengguna dalam menciptakan 
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inovasi dalam produk desain. Pada materi ini juga membahas dasar-dasar 

tentang UX Design Process dan memahami proses pada design thinking. 

• Empathize 

Pada materi ini menjelaskan tentang empathize. Empathize ini 

merupakan tahapan pertama dalam design thinking yang dimana dapat 

membuat designer mencari tahu kebutuhan dari pengguna dengan 

menggunakan research. Pada materi ini juga menjelaskan apa saja yang 

dilakukan dalam melakukan tahapan empathize. 

• Define & Ideate Process 

Pada materi ini menjelaskan cara mempraktikkan proses empathise, 

define, dan ideate pada metode design thinking. Serta dalam menggunakan 

figjam pada figma. 

3. User Experience Design 

• Userflow 

Pada materi ini membahas tentang userflow. Userflow merupakan 

sebuah rangkaian dari tugas atau langkah yang perlu dilakukan oleh 

pengguna melalui dari awal samapai akhir yang bertujuan untuk dapat 

menjalankan suatu fungsi atau fitur agar sebuah website atau teknologi 

yang sedang dikembangkan oleh perusahaan supaya lebih user friendly. 

Pada materi ini juga membahas tentang dasar-dasar dari userflow dan cara 

mempraktikkan membuat userflow pada aplikasi figma. 

• Wireframe 

Pada materi ini menjelaskan pengertian dari wireframe, dasar-dasar 

wireframe, dan cara mempraktikan membuat wireframe dengan metode 

crazy 8’s. 

4. User Interface Designing & Prototyping 

• Fundamental of UI Design 

Pada materi ini menjelaskan pengertian dari UI Design, dasar-dasar 

dalam UI Design yang mencakup warna, typography, spacing rules, dan 

aturan-aturan yang perlu dipahami dalam membuat UI Design. 

• Design System 
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Pada materi ini menjelaskan tentang pengertian dari design system, 

dasar-dasar dari design system, dan cara mempraktikkan membuat design 

system dengan metode atomic design system. 

• Mockup UI Design 

Pada materi ini menjelaskan tentang cara membuat UI dengan 

aplikasi figma yang meliputi mempraktikkan mendesain UI, menyusun UI, 

dan mengelola komponen pada figma. 

• UX Writing 

Pada materi ini menjelaskan tentang dasar-dasar ilmu UX Writing, 

proses kerja UX Writing, pentingnya UX Writing dalam produk digital, dan 

contoh kasus pada UX Writing. 

• Prototyping UI 

Pada materi ini menjelaskan pengertian dari prototyping. 

Prototyping merupakan sebuah rancangan yang memiliki potensial untuk 

dibentuk hingga menjadi produk akhir dalam sebuah simulasi untuk 

menilai kualitas desain. Selain itu juga membahas tentang dasar-dasar 

prototyping dan cara mempratikkan membuat prototype dengan aplikasi 

figma 

5. Research & Usability Testing 

• User Research 

Pada materi ini menjelaskan pengertian dari user research, dasar-

dasar user research yang mencakup qualitative & quantitative dalam 

metode riset serta mempelajari persiapan sebelum melakukan riset. 

• Practice User Research 

Pada materi ini menjelaskan cara mempratikkan melakukan user 

research yang meliputi skenario dalam melakukan user research, cara 

memberikan pertanyaan pada saat interview, dan cara mengkonsolidasi 

data user research. 

6. Final Project – Challenge 

• Final Project 
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Peserta dapat mensimulasikan dan mempraktikkan seluruh proses 

UI/UX Design sesuai dengan permasalahan dari Challenge Partner yang 

dipilih yaitu Skilvul – Mentor On Demand. 

7. Softskill & Career Development 

• UX Case Study 

Pada materi ini menjelaskan dasar-dasar UX case study dan cara 

penulisannya yang mencakup konsep UX case study, macam-macam 

format UX case study, komponen dalam membuat UX case study, dan 

membuat UX case study. 

• Getting Job in UI/UX 

Pada materi ini menjelaskan tentang proses persiapan mendapatkan 

pekerjaan sebagai UI/UX designer yang mencakup tentang CV, UX 

portfolio, dan tips menghadapi interview. 

• UI/UX Design in The Daily Basis 

Pada materi ini menjelaskan tentang keseharian kegiatan pekerjaan 

UI/UX Design. Sehingga mentee dapat memahami dan mempraktikan soft 

skills yang dibutuhkan di dunia kerja, memahami dan mempersiapkan 

kebutuhan untuk melamar pekerjaan di bidang teknologi khususnya UI/UX 

Design. 

• Basic Mentality For Career Development 

Pada materi ini menjelaskan tentang kegiatan untuk persiapan 

pengembangan karir yang dimana pada penjelasan ini dilakukan di 

webinar yang berjudul Mental Health Protocol in Competitive Era. 

• Portofolio Management 

Pada materi ini menjelaskan tentang pembekalan dalam menyusun 

protofolio secaraa efektif untuk melamar pekerjaan khususnya pada 

bidang UI/UX Design. 

• CV & Interview Preparation 

Pada materi ini menjelaskan tentang cara membuat CV yang baik 

untuk mencari peluang kerja. Metode proses wawancara yang baik agar 

adanya peluang diterimanya di dunia pekerjaan. 
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• Pitching & Entrepreneurship 

Pada materi ini menjelaskan tentang seputar pitching dan 

entrepreneurship yang dimana mampu memaparkan dan menjelaskan 

masalah yang diprioritaskan untuk diselesaikan melalui solusi yang 

hendak dikembangkan. Kesalahan menentukan masalah dapat 

mempengaruhi kualitas atau ketepatan solusi yang dijalankan. 

II.4 Jadwal Kerja 

Jadwal kerja pada dalam MSIB di PT. Impactbyte Teknologi Edukasi 

(Skilvul) cukup fleksibel yang dimana hari senin-jumat melakukan self learning 

dan untuk hari sabtu melakukan Live Class Session bersama mentor. Akan tetapi 

untuk Live Class Session bersama mentor ini tergantung dengan kebijakan dari 

masing-masing mentor, untuk kelas 17 Live Class Session bersama mentor 

diadakan pada hari jumat. Serta terdapat juga sesi mentoring dengan mentor 

masing-masing grup dengan jadwal dua kali dalam seminggu. Untuk jadwal 

mentoring secara lengkap sebagai berikut: 

Tabel 2.2 Jadwal Mentoring 

No. Nama Kegiatan 
Hari 

Pelaksanaan 

Jam 

Pelaksanaan 

1. Sesi Mentoring Dengan Mentor Senin 21:00 – 22:30 

2. Sesi Mentoring Dengan Mentor Rabu 21:00 – 22:30 

3. Live Class Session Bersama Mentor Jum’at 08:00-11:00 

 

Adapun jadwal pembelajaran dan kegiatan selama mengikuti program 

Studi Independen Bersertifikat Skilvul Tech4Impact: UI/UX Design Mastery secara 

lengkap sebagai berikut: 

Tabel 2.3 Jadwal Pembelajaran & Kegiatan 

No. Nama Kegiatan 
Tanggal 

Pelaksanaan 
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1.  Onboarding Day 3 Agustus 2022 

2. Collaboration Day 16 Agustus 2022 

3. Pre-Bootcamp Workshop 19 Agustus 2022 

4. Self Learning & Pre Test (Week 1-8) 
16 Agustus 2022 – 

7 Oktober 2022 

5. Post Test (Week 1-8) 
19 Agustus 2022 – 

11 Oktober 2022 

6. Assignment (Week 1-16) 
20 Agustus 2022 – 

6 Desember 2022 

7. Live Class Session (Week 1-16) 
20 Agustus 2022 – 

3 Desember 2022 

8. Webinar Mental Health Protocol in Competitive Era 13 September 2022 

9. 
Sapantone (4 bulan: September, Oktober, November, 

& Desember) 

16 September 2022 

– 2 Desember 2022 

10. 
Webinar Skilvul Kelas Singkat “Mahir Design 

Synthesis untuk Analisa Kompetitor” 
22 September 2022 

11. Workshop: CV & Interview Preparation 19 Oktober 2022 

12. Webinar: Time and Stress Management 3 November 2022 

13. Webinar: Entrepreneurship & Pitching 23 November 2022 

14. Webinar: Career Discovery in Tech 5 Desember 2022 

15. Webinar: Portfolio Management 8 Desember 2022 

16. Pengumuman Kelompok Terbaik 15 Desember 2022 

17. Final Review 16 Desember 2022 

18. Demo Day 23 Desember 2022 
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Bab III  Pengerjaan Final Project dari Challenge Partner 

III.1 Deskripsi Project MSIB 

Pada program Studi Independen Bersertifikat Skilvul Tech4Impact: 

UI/UX Design Mastery ini memiliki tugas proyek berdasarkan challenge, salah 

satunya Skilvul studi kasus mentor on demand. Skilvul merupakan sebuah platform 

pendidikan teknologi yang menyediakan konten pelajaran digital skills dengan 

metode “blended-learning” dalam bentuk online maupun offline. Di dalam sistem 

kursus online tentunya terdapat pembimbing yang biasa disebut mentor, kursus 

online juga pada umumnya kekurangan waktu untuk mentornya berkomunikasi 

dengan siswa satu per satu. Sehingga siswa merasa rugi karena tidak dibimbing 

sepenuhnya dalam pembelajaran. Pihak Skilvul sendiri akan berencana untuk 

membuat fitur mentor on demand agar dapat menyelesaikan permasalahan tersebut. 

Mentor on demand sendiri merupakan sebuah layanan di Skilvul yang 

memungkinkan siswa untuk memesan sesi bersama mentor untuk membantu proses 

belajar coding dan UI/UX. Adapun fitur yang ingin dibangun oleh pihak Skilvul 

seperti pendaftaran untuk calon mentor, siswa dapat memilih mentor dan 

mengetahui biayanya Laman untuk pembayaran, dan detail singkat untuk profil 

mentor. Adapun alur pengguna untuk pengguna mennggunakan layanan mentor on 

demand sebagai berikut: 

1. Siswa sebagai user akan mengunjungi laman Skilvul.com untuk melihat Daftar 

Mentor yang ada. 

2. Siswa juga bisa melihat beberapa informasi seperti harga, jumlah pengalaman, 

bahasa pemograman yang dikuasai, lokasi dan beberapa parameter berkaitan 

lainnya. 

3. Mereka akan melihat tombol “Sewa Mentor” dan dilanjutkan ke halaman 

pembayaran yang memerlukan Login atau Daftar terlebih dahulu ke platform 

Skilvul. 

4. Untuk memudahkan pengguna, sebelum sewa atau booking mentor, mereka 

dapat menghubungi untuk bertanya beberapa informasi umum mengenai 

bahasa pemograman dan materi yang akan dibahas melalui fitur “Chat 

Mentor”. 

5. Setelah melakukan pembayaran sesuai detail, maka proses belajar bersama 

private mentor dapat dilakukan. 

 Sebelum melakukan mendesain ulang, tentunya ada target pengguna yang 

harus diketahui sebagai berikut: 

1. Berusia 16-30 tahun. 

2. Pekerjaan sebagai siswa/mahasiswa. 

3. Berdomisili di seluruh wilayah Indonesia. 
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4. Pernah mengikuti private mentoring. 

5. Memiliki tingkat perekonomian menengah atas. 

III.2 Proses Pelaksanaan Project MSIB 

 

Gambar 3.1 Alur Design Thinking 

Dalam challenge partner yang telah dipilih, memilih menggunakan 

metode design thinking sebagai pendekatan design process yang telah penulis 

lakukan. Design thinking sendiri merupakan sesuatu kegiatan yang berproses atau 

bermetode pola pikir yang dimana digunakan untuk berempati terhadap 

permasalahan yang ada didalam diri manusia. Sehingga metode ini sangat cocok 

untuk sebagai permasalahan yang ada di dalam pengguna. Metode ini juga dapat 

mengintegrasikan kebutuhan manusia yang menggunakan teknologi modern 

(digital) agar dapat menyukseskan dari sebuah bisnis yang telah ada. Dalam design 

thinking juga memiliki manfaat yang didapatkan untuk pengguna seperti 

menciptakan loyalitas dan berbagai inovasi untuk pengguna, menerima proses 

pendekatan langsung dalam perbuatan prototype dan testing. 

1. Empathize 

Tahap empathize ini merupakan tahap pertama kali untuk membuat 

UI/UX Design pada metode design thinking. Pada tahap ini melakukan 

wawancara disalah-satu pengguna yang telah menggunakan aplikasi kursus 

online, pengguna tersebut bernama kak Afni. 
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Gambar 3.2 Video Record User Research 

 

2. Define 

Tahap define merupakan tahap kedua dari setelah tahap empathize. 

Pada tahap ini melakukan mengumpulkan informasi-informasi 

permasalahan dari pengguna yang ada di tahap empathize, setelah itu 

melakukan observasi yang bertujuan untuk mencari tahu tentang kebutuhan 

pengguna. 

 
Gambar 3.3 Pain Point 

Setelah melakukan pain points, didapatkannya How Might We untuk 

mempersingkat permasalahan inti yang telah dipilih dan dibuat menjadi 

pertanyaan. 
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Gambar 3.4 How Might We 

3. Ideate 

Tahap ideate merupakan tahap ketiga pada design thinking. Pada 

tahap ini melakukan mengumpulkan ide sebanyak-banyaknya untuk 

mengatasi permasalahan solusi pada tahap define. 

 
Gambar 3.5 Ideate 

 

 

Gambar 3.6 Ideate Lanjutan 

 

4. Prototype 

Tahap prototype merupakan tahap keempat pada design thinking. 

Pada tahap ini melakukan membuat sebuah model produk sebagai sampel 
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yang nyata sehingga dapat diuji/dijalankan untuk kedepannya. Adapun 

tahapan sebelum melakukan prototype seperti membuat user flow, 

wireframe, design system, UI Design, dan prototype. 

• User Flow 

 
Gambar 3.7 User Flow 
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• Wireframe 

 
Gambar 3.8 Wireframe 

• Design System 

 
Gambar 3.9 Design System 
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• UI Design 

 
Gambar 3.10 UI Design 

• Prototype 

 
Gambar 3.11 Prototype 

5. Testing 

Testing merupakan tahap terakhir pada design thinking. Pada tahap 

ini melakukan sebuah pengujian terhadap pengguna dengan cara pengguna 



 
 

21 
 

melihat langsung untuk mengetahui apakah produk sesuai dengan 

kebutuhan yang diinginkan pengguna dan melakukan wawancara dengan 

pengguna yang sama pada tahap empathize agar mendapatkan hasil yang 

sesuai dengan pengguna. Dari testing ini melakukan 2 kali pengujian 

terhadap pengguna sebagai berikut: 

• Testing pertama 

Dari testing prototype pertama ini menggunakan User Scoring 

dari skala 1–10 dengan pengguna yang bernama kak Afni. Hasil testing 

prototype sebagai berikut: 

 
Gambar 3.12 Hasil Testing Pertama 

• Testing kedua 

Setelah dilakukan iterasi berdasarkan testing pertama dan 

melakukan testing kembali. Dalam testing kedua ini menggunakan 

Metode SEQ dari skala 1–7 dengan pengguna yang bernama kak Afni. 

Hasil testing prototype sebagai berikut: 

 
Gambar 3.13 Hasil Testing Kedua 
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III.3 Hasil Dari Project MSIB 

 

Gambar 3.14 Ilustrasi Skilvul – Mentor On Demand 

Skilvul – Mentor On Demand merupakan proyek akhir dari challenge 

partner program Studi Independen Bersertifikat Skilvul Tech4Impact: UI/UX 

Design Mastery. Hasil yang didapatkan pada design ini berupa: 

1. Adanya daftar dan login pada mentor. 

2. Adanya home untuk mentor yang didalamnya terdapat schedule dan info 

produktif mentor. 

3. Adanya fitur notifikasi pada Skilvul. 

4. Adanya fitur memilih mentor. 

5. Adanya fitur filter dan pencarian mentor. 

6. Adanya sewa dan chat mentor. 

7. Adanya fitur detail mentor. 

8. Adanya fitur tambah keranjang mentor. 

9. Adanya fitur pembelajaran langsung dengan mentor. 

Dari hasil tersebut, dibuatlah desain yang userfriendly dan sesuai dengan 

karakter pada web Skilvul. Untuk melihat desain ini, diperlukan melihat pada 

prototype. Berikut link prototype yang dapat di lihat sebagai berikut: 

https://bit.ly/Mentorondemand 

Pada hasil prototype ini dapat dikategorikan berhasil dalam penbuatan 

desain website ini karena mudah dipahami, mudah digunakan, menarik, dan 

memberikan informasi bagi pengguna. Data tersebut didapatkan berdasarkan hasil 

dari User Usability Testing yang telah dilakukan, kak Afni selaku sebagai 

https://bit.ly/Mentorondemand
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responden telah memberikan nilai rata-rata sebesar 7.1 dari skala 1–10 dengan 

metode User Scoring. Lalu melakukan iterasi dan testing kembali dengan 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 6.3 dari skala 1–7 metode SEQ. 
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Bab IV Penutup 

IV.1 Kesimpulan 

Setelah mengikuti program Studi Independen Bersertifikat Skilvul 

Tech4Impact: UI/UX Design Mastery selama kurang lebih lima bulan dihitung dari 

tanggal 16 Agustus 2022 - 30 Desember 2022 dan menyelesaikan challenge project 

pada mitra Skilvul, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Saya mendapatkan banyak sekali ilmu dan pengalaman baru saat belajar 

UI/UX Designer di program Studi Independen Bersertifikat Skilvul 

Tech4Impact: UI/UX Design Mastery. 

2. Meningkatnya kemampuan saya dalam hal softkill dan hardskill, misalnya pada 

saat berdikusi kelompok untuk memecahkan masalah atau menyelesaikan 

pekerjaan yang diberikan. 

3. Berdasarkan hasil final dari User Usabillity Testing yang telah kami lakukan, 

kami mendapatkan nilai rata-rata 7.1 dari skala 1-10 dengan metode User 

Scoring dan mendapatkan nila rata-rata 6.3 dari skala 1-7 dengan metode SEQ.  

Hal ini menunjukkan bahwa desain mentor on demand mudah digunakan, 

mudah dipahami dan menarik serta memberikan informasi bagi pengguna. 

IV.2 Saran 

Selama kurang lebih lima bulan menjalani studi independen, tentunya ada 

kekurangan dan kelebihan dari program ini terutama pada perusahaan ini. Masih 

ada hal yang perlu ditingkatkan kembali dari program Studi Independen 

Bersertifikat Skilvul Tech4Impact: UI/UX Design Mastery. Adapun beberapa saran 

yang dirangkum penulis adalah sebagai berikut: 

1. Materi tentang UI/UX masih bisa diperjelas kembali guna memberikan 

pemahaman yang lebih serta memudahkan mahasiswa dalam memahami 

materi tersebut. 
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2. Pelaksanaan sesi mentoring dalam seminggu sekali itu kurang efektif dan juga 

diaksanakan hari sabtu/(weekend). Lebih baiknya seminggu 2 kali agar peserta 

lebih memahami materi UI/UX Design ini. 
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Bab VI  Lampiran A. TOR 

 
Gambar 6. 1 Term of References 1 
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Gambar 6. 2 Term of References 2
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Gambar 6. 3 Term of References 3  
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Gambar 6. 4 Term of Reference 4 
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Bab VII Lampiran B. Log Activity 

Tabel 7.1 Lampiran Log Activity 

Minggu/Tgl Kegiatan Hasil 

Minggu 1  

16 – 19 Agustus 2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

3. Pre bootcamp 

Mengetahui sekitar dasar ui/ux 

design dan cara menggunakan 

figma dasar. Dampaknya dapat 

membuat saya ingin 

mengetahui lebih dalam lagi 

tentang ui/ux design dan ada 

rasa ingin mencoba 

mempraktekan langsung untuk 

aplikasi figma 

Minggu 2 

22 – 26 Agustus 2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

 

Mendapatkan ilmu baru dari 

materi ui / ux design baik dari 

self learning maupun live 

bersama mentor. Dari 

pembelajaran tersebut, hal yang 

paling terkesan bagi saya yaitu 

tentang live bersama mentor. Di 

dalam live ini, saat mentor 

menyuruh mempraktekan tugas 

bersama kelompok.  
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Minggu 3 

29 Agustus - 

2 September 

2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

 

Mendapatkan ilmu-ilmu baru seperti cara 

menggunakan figma, userflow, dan 

wireframe. Dari live bersama mentor ini, 

mentor saya menjelaskan dan mempraktekan 

kembali tentang materi minggu lalu dan tidak 

lupa mentor saya menjelaskan kembali tentang 

materi classroom minggu ini. 

Minggu 4 

5 – 9 

September 

2022  

1. Self learning 

2. Live mentor 

 

Dari live bersama mentor, membuat saya lebih 

memahami tentang materi fundament of ui 

design dan design system 

Minggu 5 

12 – 16 

September 

2022 

1. Self learning 

2. Webinar 

3. Live youtube 

4. Live mentor 

Mengikuti kegiatan live bersama mentor. 

Materi-materi yang saya dapatkan juga sangat 

menarik, sehingga saya mudah memahaminya 

dan juga menambah kemampuan saya dalam 

pelajaran tentang UI/UX Design ini. 

Minggu 6 

19 – 23 

September 

2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

 

lmu-ilmu yang saya dapatkan seperti materi 

tentang prototype dan user research. Serta 

tidak lupa saya dapat mengenal dengan teman 

sekelas saya.  

Minggu 7 

26 – 30 

September 

2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

3. Live skilvul 

kelas singkat 

 

Dari self learning saya mempelajari tentang 

mengulas materi minggu lalu (prototype dan 

user research), praktek user research dan UX 

Case study. Dalam live bersama mentor, saya 

mempelajari cara mempraktekan prototype, 

user research, UX Case study, dan membahas 

materi-materi diluar pembelajaran. Lalu untuk 

live skilvul kelas singkat, saya mempelajari 

tentang mendesain UX website hospitality 

company. 
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Minggu 8 

3 – 7 

Oktober 

2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

 

Dari self learning, saya mempelajari tentang 

mengulas materi minggu lalu (praktek user 

research dan UX Case study), pekerjaan 

tentang UI/UX Design, dan keseharian 

seorang UI/UX Design. Lalu untuk live 

bersama mentor, saya mempelajari tentang 

praktek user research 

Minggu 9 

10 – 14 

Oktober 

2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

3. Live skilvul 

kelas singkat 

 

Dari aktivitas self learning saya mempelajari 

tentang mengerjakan tugas melakukan praktek 

interview user dan mengisi data record hasil 

dari interview user, mengerjakan tugas UX 

case study, kegiatan menonton youtube, dan 

mencari referensi tentang UI/UX Design 

berdasarkan case study di medium. Dalam 

aktivitas live bersama mentor, saya 

mempelajari tentang materi UX Case study, 

pengerjaan tugas tentang empathize dan 

berdiskusi tentang tugas empathize. Lalu 

aktivitas kelas singkat di skilvul mempelajari 

tentang materi user research sks belajar bikin 

design dinamis pakai auto layout. 

Minggu 10 

17 – 21 

Oktober 

2022 

1. Self learning 

2. Mengerjakan 

tugas 

3. Live mentor 

4. workshop 

Self learning yang saya lakukan seperti 

mencari tahu tentang tugas challenge brief. 

Lalu untuk mengerjakan tugas, saya 

mengerjakan tugas user reseach, memperbaiki 

tugas user reseach, membuat solution idea, 

prioritization idea, list pain point dan how 

might we. Untuk live bersama mentor ini 

membahas tentang hasil dari tugas user 

research. Kemudian untuk mengikuti 
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workshop dari skilvul ini membahas tentang 

career preparation cv dan interview hack. 

Minggu 11 

24 – 28 

Oktober 

2022 

1. Mengerjakan 

tugas 

2. Self learning 

3. Live mentor 

4. Live kelas 

singkat 

skilvul 

Dari aktivitas mengerjakan tugas ini, 

mengerjakan tugas solution idea dan 

prioritizatio idea, melanjutkan tugas dari 

define dan ideate, dan mengerjakan tugas CV 

di google site. Kegiatan self learning yang 

saya lakukan seperti mencari informasi 

tentang wireframe untuk tugas challenge brief. 

Untuk kegiatan live bersama mentor ini 

membahas tentang tugas solution idea dan 

prioritizatio idea, membahas materi 

selanjutnya, dan membahas mempelajari 

tentang user flow dan wireframe. 

Minggu 12 

31 Oktober 

– 4 

November 

2022 

1. Mengerjakan 

tugas 

2. Live mentor 

3. Live 

sapantone 

4. webinar 

Saya mengerjakan tugas banyak seperti 

mengerjakan wireframe bagian pembayaran, 

metode pembayaran, wireframe bagian 

konfirmasi pembayaran, menunggu 

pembayaran, status pembayaran, dan 

keranjang. Untuk live bersama mentor ini, 

mentor saya membahas tentang membahas 

tugas wireframe, permasalahan tugas 

wireframe, dan membahas tentang UI style 

guide - atom and UI Design. Lalu untuk live 

sapantone ini membahas tentang sounding 

information. Dan terakhir untuk mengikuti 

webinar dari skilvul ini membahas tentang 

mental health protocol 2 - time and stress 

management. 
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Minggu 13 

7 – 11 

November 

2022 

1. Self learning 

2. Mengerjakan 

tugas 

3. Live mentor 

Self learning yang saya lakukan seperti 

mencari komponen logo metode pembayaran 

dan mencari ilustrasi sukses dalam 

pembayaran. Lalu untuk mengerjakan tugas, 

tugas yang saya kerjakan banyak seperti 

mengerjakan tentang UI Design pembayaran, 

metode pembayaran, desain kode diskon, 

menunggu pembayaran dan konfirmasi 

pembayaran, kerajang, status pembayaran, dan 

merevisi UI Design pembayaran. Kemudian 

untuk sesi live bersama mentor ini, mentor 

saya membahas tentang tugas tugas minggu ke 

12 tentang UI style guide, diskusi bersama 

tentang sekitar kehidupan dari teman-teman 

sekelas, dan membahas melanjutkan UI 

Design sampai selesai 100%. 

Minggu 14 

14 – 18 

November 

2022 

1. Mengerjakan 

tugas 

2. Live mentor 

Dalam mengerjakan tugas, saya mengerjakan 

tugas proyek banyak seperti revisi UI Design 

bagian kode diskon, metode pembayaran, 

menunggu pembayaran, status pembayaran, 

melanjutkan design keranjang, merevisi 

design ilustrasi sukses pembelajaran, UI 

design pembayaran, metode pembayaran, 

menunggu pembayaran, dan status 

pembayaran. Lalu untuk sesi live besama 

mentor, mentor saya membahas tentang 

revisian design UI, sesi mengobrol bersama 

sambil mengadakan review tugas projek 

mentor on demand, dan membahas materi 

stimulus user research, record data, serta 

mempraktekannya. 
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Minggu 15 

21 – 25 

November 

2022 

1. Mengerjakan 

tugas 

2. Live mentor 

3. Workshop  

Dalam melakukan kegiatan mengerjakan 

tugas ini saya melakukan pengerjaan tentang 

membuat user research di google dokumen. 

Dimana dalam mengerjakan user research di 

perlukan mencari referensi dari berbagai 

sumber. Lalu untuk sesi live bersama mentor 

ini, mentor saya membahas tentang materi 

user research, diskusi gabungan antar 

kelompok lain, dan membahas tentang UX 

case study dan slide deck. Kemudian untuk 

kegiatan workshop ini, workshop yang saya 

ikuti ini membahas tentang mengenai 

entrepreneurship and pitching. 

Minggu 16 

28 

November – 

2 Desember 

2022 

1. Self learning 

2. Live mentor 

3. Webinar 

4. Live 

sapantone 

Dari self learning ini saya mengerjakan slide 

deck di google slide, merecord dari user 

research, pengerjaan tugas UX Case Studi di 

medium dan melanjutkan slide pitch deck, 

mengerjakan peer review feeback yang 

dimana melakukan penilaian terhadap teman 

sekelompok dan mentor. Lalu untuk live 

bersama mentor ini membahas tentang diskusi 

umum seputar UI/UX, tugas yang akan 

dikumpulkan minggu depan, dan melakukan 

pengisian kesan pesan selama pembelajaran di 

skilvul, di kelas, hambatan yang di dapatkan 

selama pembelajaraan di skilvul, kesan pesan 

selama di kelas 17, dan kariir kedepannya 

bagaimana. Untuk webinar ini saya mengikuti 

webinar yang berjudul CV Design 

Refreshment. Dan terakhir untuk sapantone ini 

berjudul tentang Forum by Interest. 
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Minggu 17  

5 – 9 

Desember 

2022 

1. Self learning 

2. Live 

sapantone 

3. Live bersama 

mentor 

4. Webinar 

5. Live Skilvul 

Kelas Singkat 

Untuk kegiatan self learning ini, saya 

melakukan kegiatan mengerjakan tugas record 

video presentasi kelompok pada pitch deck 

dan melakukan pengumpulan tugas project 

UI/UX, final proyek, folder foto kelompok, 

merevisi CV, pengumpulan challenge partner 

di website Skilvul, dan mengerjakan evaluasi 

program. Untuk live sapantone berjudul 

sapantone career discovery in tech. Lalu untuk 

live bersama mentor ini membahas tentang 

diskusi umum yang bertema nantinya mau 

mengambil dibidang apa untuk kerjanya dan 

kesan dan pesan selama pembelajaran di kelas 

17 ini.  Webinar yang saya ikuti tentang 

portofolio management. dan untuk live Skilvul 

Kelas Singkat ini berjudul tentang 

introduction to user story in agile 

development. 

Minggu 18  

12 – 16 

Desember 

2022 

1. Self learning 

2. Final review 

Aktivitas kegiatan seperti self learning dan 

final review, mencari bahan referensi contoh-

contoh pembuatan laporan akhir MSIB, 

melakukan vote people's choice award pada 

UI/UX Design di youtube Skilvul, 

mengerjakan pembuatan lembaran 

pengesahan kampus, lembaran pengesahan 

mitra, kata pengantar pada laporan akhir 

MSIB,  pembuatan bagian abstraksi pada 

laporan akhir MSIB, pengerjaan Bab 1 

pendahuluan yang isinya latar belakang, 

lingkup, tujuan dari laporan akhir MSIB, 

pengerjaan bab 2 organisasi / lingkungan 
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organisasi Skilvul yang mencakup struktur 

organisasi, lingkup pekerjaan, deskripsi 

pekerjaan, dan jadwal kerja. Dan untuk final 

review ini menggunakan media aplikasi zoom 

yang dimana mentor saya melakukan 

pembagian nilai akhir selama mengikuti 

kegiatan studi independen Skilvul 

Tech4Impact: UI/UX Design Mastery 

berdasarkan kelompok selama 25 menit. 

Minggu 19 

19 – 23 

Desember 

2022 

1. Self learning 

2. Terra talks 

3. Live sesi 

demo day 

4. Live 

sapantone 

Dari self learning seperti melakukan 

mengerjakan bab 3 pengerjaan final project 

pada challenge partner, mengerjakan bab 4 

penutup, bab 5 referensi, melakukan 

pengerjaan bab 6 lampiran TOR, bab 7 

lampiran Log Activity, bab 8 lampiran 

dokumen teknik, dan membuat daftar isi. Lalu 

untuk sesi terra talks ini saya mengikuti di 

youtube dengan judul berkenalan dengan 

market analysis, permulaan karir menuju 

produk manager. Kemudian saya melakukan 

aktivitas kegiatan live sesi demo day. Dan 

yang terakhir ada live sapantone ini berjudul 

farewell sapantone december. 

 
Mengetahui, 

Mentor UI/UX Design Mastery 

 

 

 

 

 

 

Muhammad Hilmy An Nabhany 
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Bab VIII Lampiran C.  Dokumen Teknik 

 

Gambar 8.1 Final Review 

 

                                                

Gambar 8.2 Diskusi Dengan Tim   Gambar 8.3 Onboarding Day 
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Gambar 8.4 Live Sapantone   Gambar 8.5 Live Mentoring Tim 

 
Gambar 8.6 Workshop 

   

        

Gambar 8.7 Live Mentor 
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Gambar 8.8 Challenge Project 
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Gambar 8.9  Final Scorecard 
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Gambar 8.10 Final Scorecard lanjutan 
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Gambar 8.11 Sertifikat bit.ly/SertifikatBethania 

 

 
Gambar 8.12 SKS Convertion 

bit.ly/SertifikatBethania

