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3.1 Kegiatan Studi Independen
Aktivitas dari studi independent UI/UX Aplikasi Berbasis Website ini meliputi

tugas mandiri baik berupa individu maupun kelompok, kegiatan pelatihan soft skill,
serta dan project akhir dalam bentuk tim. Pembelajaran yang dilakukan adalah
secara demonstrasi, yakni para peserta diajarkan secara langsung proses untuk

menemukan solusi oleh para mentor di lapangan.

3.2  Program Studi Independen
3.2.1 Temuan Masalah

Dalam proses awal pembelajaran studi independen yang dialami, peserta akan
diberikan mindset yang cukup luas terkait kebermanfaatan ilmu teknologi dan
peranannya dalam membawa perubahan yang lebih baik. Hal ini guna memacu
semangat dan rasa gigih dalam belajar. Dengan demikian, peserta dilibatkan dalam
kegiatan internal dari perusahaan dimana saat itu peserta masih cukup minim dalam
pengalaman. Seiring berjalannya waktu, mental peserta juga dilatih untuk
menghadapi tugas yang banyak dan beragam. Tak sedikit juga dari peserta yang
benar-benar awam dalam memahami ilmu coding sehingga mengalami sedikit

ketertinggalan dan lebih banyak mengejar pembelajaran di luar kegiatan MBKM.

Disisi lain, kegiatan demonstrasi yang dilakukan oleh mentor tidak sepenuhnya
diberikan hingga tuntas. Peserta turut dituntut untuk mencari solusi dari permasalah
yang diberikan dalam hal studi kasus maupun hal-hal lainnya sebagai penilaian
keaktifan. Peserta hanya diperbolehkan bertanya setelah benar-benar tidak
menemukan jalan keluar dari studi kasus yang diberikan. Nantinya, mentor akan

memberikan sedikit petunjuk dan selebihnya tetap diserahkan kepada peserta.

Dalam cakupan yang lebih luas, beberapa peserta menerima tugas tambahan
tertentu sekalipun kurang menguasai tugas ataupun adanya keterbatasan lain yang
menghambat. Hal yang juga memperlambat proses belajar adalah laptop milik
peserta yang tidak selalu bisa multi-tasking karena keterbatasan spesifikasi



sehingga kurang memungkinkan menyelesaikan tugas sekaligus. Dari sanalah hal-
hal yang membuat menurunnya semangat atau bahkan kinerja karena rasa penat atas
tugas dari mentor. Sedikit banyak saya belajar dari mereka bahwa soft skill saja
tidak cukup dalam menghadapi dunia kerja dan tentunya kita harus siap dengan

berbagai macam kemungkinan dan situasi yang muncul sekalipun tak terduga.

Dalam proses awal pembelajaran studi independen yang dialami, peserta akan
diberikan mindset yang cukup luas terkait kebermanfaatan ilmu teknologi dan
peranannya dalam membawa perubahan yang lebih baik. Hal ini guna memacu
semangat dan rasa gigih dalam belajar. Kendati demikian, peserta dilibatkan dalam
kegiatan internal dari perusahaan dimana saat itu peserta masih cukup minim dalam
pengalaman. Seiring berjalannya waktu, mental peserta juga dilatih untuk
menghadapi tugas yang banyak dan beragam. Tak sedikit juga dari peserta yang
benar-benar awam dalam memahami UI/UX sehingga mengalami sedikit

ketertinggalan dan lebih banyak mengejar pembelajaran di luar kegiatan MBKM.

Dilain sisi, kegiatan demonstrasi yang dilakukan oleh mentor tidak sepenuhnya
diberikan hingga tuntas. Peserta turut dituntut untuk mencari solusi dari
permasalahan yang diberikan dalam hal studi kasus maupun hal-hal lainnya sebagai
penilaian keaktifan. Peserta hanya diperbolehkan bertanya setelah benar-benar
tidak menemukan jalan keluar dari studi kasus yang diberikan. Nantinya, mentor
akan memberikan sedikit petunjuk dan selebihnya tetap diserahkan kepada peserta.

Dalam cakupan yang lebih luas, beberapa peserta menerima tugas tambahan
tertentu sekalipun kurang menguasai tugas ataupun adanya keterbatasan lain yang
menghambat. Hal yang juga memperlambat proses belajar adalah laptop milik
peserta yang tidak selalu bisa multi-tasking karena keterbatasan spesifikasi
sehingga kurang memungkinkan menyelesaikan tugas sekaligus. Hal-hal tersebut
yang terkadang membuat menurunnya semangat atau bahkan kinerja karena rasa
penat atas tugas dari mentor. Sedikit banyak saya belajar dari mereka bahwa soft
skill saja tidak cukup dalam menghadapi dunia kerja dan tentunya kita harus siap
dengan berbagai macam kemungkinan dan situasi yang muncul sekalipun tak

terduga.



3.2.2 Pemecahan Masalah

Pada saat saya mengikuti program studi independent ini, saya termasuk diantara
peserta yang cukup awam khususnya masalah desain UI/UX. Perlahan, saya mulai
belajar aturan penempatan tombol, sidebar, konten, footer, dan menu pada aplikasi-
aplikasi editor Ul seperti Figma. Saya juga perlu belajar dari nol mengenai konsep
estetika aplikasi, tingkat interaktif desain, juga penentuan arsitektur informasi
umum pada aplikasi. Beberapa poin ini sempat membuat waktu saya tersita untuk
belajar lebih di luar waktu pembelajaran studi independen termasuk mencoba ber-
eksplorasi latihan mendesain dengan baik. Dalam kesempatan yang lain, saya juga
dipercaya untuk mendesain logo aplikasi dan banner pop up aplikasi editing
ilustrasi dan grafik vektor seperti Corel Draw dan Adobe Illustrator yang

setidaknya cukup saya kuasai.

Dilain hal, saya juga menemukan banyak hal-hal yang baru saya dapatkan ketika
belajar UX. Tentunya, UX sendiri perlu menjadi acuan awal yakni gagasan utama
sebelum menentukan Ul, dimulai dari riset di lapangan, membuat Information
Architecture (1A), Wireframe, UX Flows, Prototype, dan penentuan desain/konsep
dasar dari Ul yang akan dibuat. Awalnya, saya masih terlalu boros dalam
mendekorasi dan dalam menu display setiap page tanpa mengetahui
kebermanfaatan dari apa yang dibuat. Hingga saya pun menemukan hal-hal penting
yang saya lewatkan terutama dalam riset UX itu sendiri. Dalam hal ini, saya cukup
bersyukur karena perusahaan juga memberikan materi tambahan mengenai
pemrograman fullstack, pengelolaan database, framework, hosting, serta sistem
penyimpanan cloud seperti Github yang tentu membuat peserta tidak mudah jenuh.



3.2.3 Pelaksanaan Program

Saya memaksimalkan diri untuk mengikuti pembalajaran yang ada karena memang
topik dan materi yang nanti akan menjadi pengalaman baru mengingat konsentrasi
dari prodi kampus saya yang cenderung ke loT dan beragam kontroller.
Kemampuan saya turut terasah dengan adanya pembelajaran seperti ini. Terlebih,
lagi para peserta yang punya hak untuk bersuara dan diskusi dengan para mentor
tanpa adanya sekat terlalu ketat. Harapan saya, dengan program ini saya bisa terus
mengembangkan soft skill saya dalam desain UI/UX tak hanya pada cakupan

aplikasi, namun produk-produk lainnya.

3.2.4 Evaluasi Pelaksanaan Program

Berat atau tidaknya masalah yang dihadapi kembali lagi bagaimana cara individu
itu menyelesaikannya. Sebagaian besar hambatan yang ada pada program ini adalah
kurangnya kesiapan dari peserta itu sendiri untuk mengikuti kegiatan. Saya
berharap, akan ada perubahan pola fikir dari peserta termasuk saya pribadi
mengenai manajemen waktu, manajemen komunikasi seperti aktif bertanya dan
terbuka dengan masalah, menentukan skala prioritas tugas, dan kesiapan jiwa untuk

bisa meninggalkan zona nyaman.

Program ini cukup memberikan peluang yang besar bagi kami selaku peserta untuk
mendapatkan pekerjaan yang sesuai dengan konsentrasi pembelajaran yang selama
ini kami dapatkan selama ini. Dalam hal ini, tuntutan pekerjaan diluar akan jauh
lebih berat dari apa yang dilalui selama program ini. Lagi-lagi, selesainya program
ini bukan menjadikan ketekunan belajar berhenti, namun menjadi pecut untuk lebih

bersemangat menghadapi tantangan zaman.



