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Bab IV Penutup 

 

IV.1 Kesimpulan 

  Selama melaksanakan kegiatan Studi Independen di Binar 

Academy banyak sekali pegetahuan, informasi maupun ilmu – ilmu 

yang saya dapatkan baik itu berupa hardskill maupun softskill yang 

ada. Dengan adanya program MSIB ini juga menjadi sarana belajar 

bagi saya untuk merasakan bagaimana kehidupan sebagai seorang 

UI/UX Researcher & Designer dan pastinya tidak saya dapatkan 

selama berkuliah. Berdasarkan pengalaman saya melakukan 

kegiatan ini dapat disimpulkan bahwa perlu adanya kesiapan baik itu 

hardskill maupun softskill untuk menunjang kita di dunia pekerjaan 

nantinya. 

 

IV.2 Saran 

  Sistem pembelajaran dengan menyeimbangkan teori dan 

praktik sangat berguna sebagai bekal untuk terjun di dunia kerja 

selanjutnya. Sama halnya dengan program MSIB di PT. Lentera 

Bangsa Benderang (Binar Academy) yang memberikan pengetahuan 

serta pengalaman di bidang pemrograman dan juga problem solving. 

Saran untuk kedepannya, diharapkan sistem pembelajaran yang 

seperti ini bisa disemarakkan untuk semua pelajar Indonesia atau 

bahkan dapat diimplementasikan dengan lebih baik lagi. 

 

 

 

 

 


	Lembar Pengesahan
	Lembar Pengesahan
	Abstraksi
	Kata Pengantar
	Daftar Isi
	Lembar Pengesahan i
	Lembar Pengesahan ii
	Abstraksi iii
	Kata Pengantar iv
	Daftar Isi vi
	Daftar Gambar iix
	Daftar Tabel x
	Bab I Pendahuluan 1
	I.1 Latar Belakang 1
	I.2 Lingkup 2
	I.3 Tujuan 2
	Bab II Binar Academy 3
	II.1 Struktur Organisasi 3
	II.2 Lingkup Kegiatan 3
	II.3 Deskripsi Kegiatan 5
	II.4 Jadwal Kegiatan 6
	Bab III Projek Akhir UI/UX Research & Design 7
	III.1 Deskripsi Persoalan Projek Akhir 7
	III.2 Proses Pengerjaan Projek Akhir 7
	III.2.1 Design Thinking: Emphatize 7
	A. Research Objektives 8
	B. Problem Statement 8
	C. Research Question 8
	D. Research Hyphotesis 9
	E. Research Metodology 9
	F. Research Timeline 10
	III.2.2 Design Thinking: Define 10
	A. HMW (How Might We) 10
	B. Point of View 11
	C. User Persona 12
	D. Pain Point 12
	E. Costumer Journey Maps 13
	III.2.3 Design Thinking: Ideate 13
	A. Design Mandates 13
	B. Information Architecture 14
	C. Wireframe 14
	D. Flowchart 16
	III.2.4 Design Thinking: Prototyping 16
	A. Design System 17
	B. Prototype 18
	C. High Fidelity 19
	III.2.5 Design Thinking: Test 19
	A. System Ease Question (SEQ) 20
	B. System Usability Scale (SUS) 20
	III.3 Pencapaian Hasil Projek Akhir MSIB 22
	Bab IV Penutup 24
	IV.1 Kesimpulan 24
	IV.2 Saran 24
	Daftar Pustaka 25
	Bab V Lampiran A. TOR 26
	Bab V Lampiran B. Log Activity 28
	Bab V Lampiran C. Dokumen Teknis 42
	Daftar Gambar
	Gambar II.1 Struktur Organisasi 3
	Gambar III.2.2 User Persona 12
	Gambar III.2.2 Costumer Journey Maps 13
	Gambar III.2.3 Information Architecture Mobile Apps 14
	Gambar III.2.3 Information Architecture Website 14
	Gambar III.2.3 Wireframe 15
	Gambar III.2.3 Flowchart Mobile Apps Kesalahan! Bookmark tidak ditentukan.
	Gambar III.2.3 Flowchart Website Kesalahan! Bookmark tidak ditentukan.
	Gambar III.2.4 Design System 17
	Gambar III.2.4 Prototype Mobile Apps 18
	Gambar III.2.4 Prototype Website 18
	Gambar III.2.4 Hi-Fi Mobile Apps dan Website 19
	Gambar III.2.5 SEQ Score 20
	Gambar III.2.5 Hasil Task System Ease Question 20
	Gambar III.2.5 SUS Score 21
	Gambar III.2.5 Hasil System Usability Scale 21
	Daftar Tabel
	Tabel II.4 Jadwal kerja Kesalahan! Bookmark tidak ditentukan.
	Tabel III.2.1 Research Timeline 10
	Tabel III.2.2 Point Of View 11
	Bab I Pendahuluan
	I.1 Latar Belakang
	I.2 Lingkup
	I.3 Tujuan

	Bab II Binar Academy
	II.1  Struktur Organisasi
	II.2  Lingkup Kegiatan
	II.3  Deskripsi Kegiatan
	II.4  Jadwal Kegiatan

	Bab III Projek Akhir UI/UX Research & Design
	III.1 Deskripsi Persoalan Projek Akhir
	III.2 Proses Pengerjaan Projek Akhir
	III.2.1 Design Thinking: Emphatize
	A. Research Objektives
	B. Problem Statement
	C. Research Question
	D. Research Hyphotesis
	E. Research Metodology
	F. Research Timeline
	Tabel III.2.1 Research Timeline
	III.2.2 Design Thinking: Define
	A. HMW (How Might We)
	B. Point of View
	Tabel III.2.2 Point Of View
	C. User Persona
	Gambar III.2.2 User Persona
	D. Pain Point
	E. Costumer Journey Maps
	Gambar III.2.2 Costumer Journey Maps
	III.2.3 Design Thinking: Ideate
	A. Design Mandates
	B. Information Architecture
	Gambar III.2.3 Information Architecture
	C. Wireframe
	Gambar III.2.3 Wireframe Mobile Apps
	Gambar III.2.3 Wireframe Website
	D. Flowchart
	III.2.4 Design Thinking: Prototyping
	A. Design System
	Gambar III.2.4 Design System
	B. Prototype
	Gambar III.2.4 Prototype Mobile Apps
	Gambar III.2.4 Prototype Website
	C. High Fidelity
	Gambar III.2.4 Hi-Fi Mobile Apps
	Gambar III.2.4 Hi-Fi Website
	III.2.5 Design Thinking: Test
	A. System Ease Question (SEQ)
	Gambar III.2.5 SEQ Score
	Gambar III.2.5 Hasil Task System Ease Question
	B. System Usability Scale (SUS)
	Gambar III.2.5 SUS Score


	Berikut hasil testing SUS yang sudah kami lakukan:
	Gambar III.2.5 Hasil System Usability Scale
	III.3 Pencapaian Hasil Projek Akhir MSIB

	Bab IV Penutup
	IV.1 Kesimpulan
	IV.2 Saran

	Daftar Pustaka
	Bab V Lampiran A. TOR
	Bab V Lampiran B. Log Activity
	Bab V Lampiran C. Dokumen Teknis

