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1.1  Latar Belakang

Perubahan iklim dan pencemaran lingkungan telah menjadi isu global yvang
semakin mendesak untuk harus segera ditangani [1], Alat transportasi mampu
meningkatkan produktivitas yang membénkan kontribusi besar bagi perekonomian,
jugs menjadi salabi satu penyuiibang signifikan ‘terhadap jejak karbon dan
kerusakan linglungan. ﬂﬂtm ity, muncul kebutuhan mendesak untuk
menciptakan solusi yang dapat menveimbangkan antam keuntungan ekonomi dari
kelestarian lingkungan [2]. Kesadaran masyarakat terhadap pentingnya transportasi
mw.imgm periuumtuk ditingkatkan [4].

Keterbatasun akses informasi dan kebiasaan lsma menjadi tantangan utama
dalam transisi menuju jenis transportast yang lebih berkelanjutan. ﬁhhl mda
mnsm serta dampak negatif transportasi konvensional terhadap lingkungan
periu d atkan untuk mendorong lebih banyak orang bemlih ke jenis
tuwpaﬂui mﬁ lingkungan|3]. Berdasarkan dart permasalahan yang sudah
ﬂ'ﬁnrkm perlu adanya bentuk upaya edukasi yang mﬁm#@cdﬂau
solusi agar masyarakat lebih mudah beralih ke transportssi komvensional ke
transportast ramah lingkungan. Salah satu pendekatan inovatif yang dapat diambil
sdla el pesncngan. aplas Green Tavel, yavg. menpromosin
berke lanjutan transportast hijau dan ramah lingkungan.

Green Travel adalah platform yong menghubungkan pengguna dengan
berbagai pilihan tronsportasi hijau yang ramah lingkungan. memberikan
kesempatan bagi pengguna untuk berpartisipasi dalam gaya hidup vang lebih ramah

lingkungan dan berkelanjutan. Green Travel memberikan manfaat bagi masyarakat
dengan memudahkan akses terhadap informasi dan opst transportast berkelanjutan,
serta mendorong perubahan pola pikir dan kebiasaan dalam melakukan perjalanan
agar lebih ramah lingkungan.
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Metode design ihinking adalah sebuah pendekatan berbasis solusi kreatif
lintas disiplin yang menggabungkan pemikiran analitis. keterampilan praktis, dan
kreatif dalam pemikiran. Metode design thinking dibagi menjadi 5 tahapan yaitu
empathize, define, édeate, prototype dan jess. Dengan metode pendekatan ini
diharapken aplikasi Green Travel dapat membuast splikasi vang dapat memenuhi
kebutuhan dan keinginan pengguna [3],

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijsbarkan sebelumnya, maka
rumusan masalah mE Wﬂ,ﬂlﬂhmﬂrm:mg npllkmi Mireen Travel untuk
Edﬂﬂdmkﬂlm transportasi ramah lingktingan thngmmngmmkan
mietode deisicn thinking.

1.3 Batasan Masalah
‘Batasan masalah pada pengembangan produk udaluh sebagai berikiit ;
L Pengembangan Low Fidelity, Medinm Fidelity, High Fidelity menggunakan
2. Hasil akhir dari perancangan U7 aplikasi Green Travel adalah berupa
mumgwdun tampilan from-emi
‘3. Pengembangan front-end menggunakan flutier
‘4. Metode pengembangan yang digunakan yaitn metode design thinking
1.4 Tujuan N
Tujuan yang akan dicapai pada pengembangan aplikasi Green Travel
dengan metode design thinking adalth untuk merancang £'/0UX yang intuitif agar
pengguna dapat dengan miudih menemukan ﬂim_mni&h opsi transportasi hijau.
Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengalaman pengguna vang
optimal dalem memilih transportasi ramah lingkungan, schingga dapat
meningkatkan kenyamanan dan efisiensi dalam penggunaannya. Penelitian ini juga
berupaya meningkatkan kesadaran masyarakat lerhadap pentingnya penggunaan
transportasi berkelanjutan guna mengurangi emisi karbon dan pencemaran udar.
Dengan demikian, diharapkan aplikasi yang dikembangkan dapal berkontribusi
dalam menciptakan ekosistem transportasi yang lebih hijau dan berkelanjutan.



1.5  Frofl
1.5.1 Profil Mltra Magang IT

Tabel 1. | Profil Perusahaan

Namma GreatEdu ( PT GreatEdu Global
Mahardika
Pimpinan AdeIrma Setya Negara
JL Dhuren Tiga Raya No.09,
o RTJI'RW.I: Duren Tiga, Kec.
Pancoran, Kota Jakarta Selatan,
Daerah Khusus [hukota Jakarta 12760
Tahun berdin 2018
Nomor VIN 2008317104
UIUX, Data, Digital Marketing,
Wﬁr_ks,hnp Career Development; Food
Photography. dan lainmya
Sektor Polensial Platform belajar online
1.5.2 Deskripsi Magang IT
a. Suﬂi.lndepmden

Progmm studi independen bersertifikat yang disdakan kampus merdeka [6]
dengan mitm PT Createdu Global Mahardiks atay Greatedu adalah merupakan
platform helajar online untuk wpskifling dan peskiflimg [7]. Ratusan pengajar
profesional telah bergabung di Greatedu sejak tahun 2020, Greatedu menghadirkan
werkshap dan video belajar yang berkonsentrasi untuk meningkatkan sofiskilf dan
hardskill yang dibutuhkan dalam pekerjaan dan pengembangan karir. Beragam
kategori werkshop di sediokan untuk kampus merdeka seperti ULUX, Data
Analyst. dan Data Science.

Untuk UPUX Boptcamp yang saya ambil selama program berlangsung
untuk hal pertama vang kami pelajan adalah UFUX Fundamental kemudian setelah

itu materi yang kami pelajari selanjutnya adalah UX Research dimana sebelum



membuat CF kita harus dolu melakukan UX research yang berfujuan untuk
mengumpulkan data dari user bissanya dafam melakukan pengumpulan data bisa
dilakukan dengan 2 metode yaitu metode kuolitatif dan kuantitatif kemudian setelah
dilakukan pengumpulan data dan informasi  yang dibutuhkan barulsh dimulm
materi selanjutnya vaitu materi U7 yaito wser imferfoce vaitu tampilan desain
aplikasi dalam materi OF kami digjar dasar dasar penihal desain L7 seperti
PengEunaan warna, font yang cocok. taltm Iﬂ;apm dan futton yang tepal.

Maten s«claujmql adalah EH m:tm* dimana kits menuliskan kalimat
ataupun kamgﬂgmum me miemiliki makna yang memiliki
tujuan untuk bisa Mmﬁ Lalu nda materi profosipe di maten ini
kitd membuat sebuah protatipe yang bertujuan W representasi awal dari
Mpmsm:hh dibual. Kemudian pada penutb.wmm diberi project
aﬂm: untuk membuat design aplikasi dan (0 Rescarch, W.ﬁ-ﬁmm

b. Lokasi kegiatan
Emph:ggm dilakukan oleh PT Grestedu Global Mahardika yang
aq:uamﬂd: 1. Duren Tiga Raya Ne.09, RT2/RW. 1, Duren Tiga, Kec, Pancoran,
Kota Jokarin Selatan, Daerah Khusus Ibukota Jukartn 12760 kemudisn kegiatan
belajar dilakukan dan dibagikan melalui link google meet dan zoom diberikan
melalui aplikasi grup whatsapp dan google kalender;
c. Skema kegiatan
Kegiatan Fﬂﬂhﬂbjﬂm dilakukan secora online dan untuk pembelajaran

matent per andivide dt'_ngm cam synchronous mﬂmﬁﬂ.ﬂ platform zoom dan

google meet dan  asvashromo i Mﬂ class seria Jearming
manggement system Yang dis:eﬂﬁ!:hr[ ﬂ'a:lm huﬂ:h‘prm pembelajaran terjadi

secara bersumaan dalam waktu yang sama ataupun kegistan proses yang tidak

terjadi secara real-time.

Pada bulan pertama diawali dengan enboarding yang dilakukan oleh MS1B
yang disaksikan oleh para peserta MSIB beserta orang-orang yang lerlibat di dalam
program tersebul. Lalu untuk maten owal pembelajoran bertema tentang LR
Fundamental yang berisikan tentang hal terpenting dan menjadi pondasi dalam



U3AUX kemudian dilanjutkan maten kedua yaitu Peran U70X di dunia digital
dimana di materi im menjelaskan peran OO0 di dunia digital sekarang setelah
pemberian materi selesai dilanjutkan dengon pembenan tugas pertama, Pada bulan
pertama ini juga dilakukan weekly memtoring yang diadakan pada han sabtu yang
berisikan tentang pembahasan ulang mater vang sudsh dibahas di minggu tersebut.
Setelah itu pada minggu selanjutnya terdapat maten kelima yang berema
introduction fo design thinking yang benisikan pgﬂ_genaian peribal metode design
thinking dan dﬂnrqdhn pada hm;ﬂhqutnﬂ- wu_;nnleﬁ sustainable design
thinkimg yaitu berisikan tentang pendekatan dalam mendesain dengan metode
drs:'g:n m—kenmﬁnm wwmhmﬁu luga.s'kuﬁ di minggu kedua.

Pada bulan kedua diawali dengan materi. pengen
mjnga dasar-dasar penggunaan soffware nva lahu- mﬁﬁu}ﬁ{yum\m adalah

IIW m tema critical amd analyvtical thinking ?ﬂﬂ! I 1 lentang
pemikiran kritis dan analitis terhadap dunia LEUX K.emudmnmtuﬁlﬁgﬂmm

E{t'ﬂm n.ufpmbh‘m sofving yang berisi kreativitas i duma Eﬁ"'ﬂx? dan

:.'a.l'}ﬂurr I—Emﬂ

knﬂ:u.u tﬁutq!xhngnn mentoring ke 3 yang disdakan pada hari saHﬂ ’tcrdnput
pembihasan dalam pengerjaan tugas yang diberikan don materi yang sudab dibahas,
Lanjut pada minggu kedua pada bulan kedua yung materinya berisikan terkait
mcn;q!nt waktu dan kerja sama didalom sebush tim | mmhm tentang LY
Research, metode kualitatif dan kuantitatif. Pada minggu kedua dibulan kedua juga
ditutup, dengan sest mentoring yang dilakukan pada hori sabtu yang benisi
pembahasan tugas dan penthahasan ulang materi, Pada minggu ketiga dan keempat
berisikan maten tentang tmm}-:ﬂxrg}mm digunakan untuk DTN,
pengenalan dasar wireframe dan wirgraming dilanjut dengan sesi mentoring yang
dilakukan padn setiap hari sabtu di minggu ketiga dan keempat.

Pada bulan ketiga di minggu pertema terdapat materi pengenalan tentang L7
Dexign berisi jenis dan berbagai contoh desain U7 beserta penjelasannya, materi
design sysiem yang memiliki topik kumpulan elemen yang digunakan kembali dan
standar yang di pakai dengan prinsip desain, materi profogge yang mengajarkan



metode dalam pengembangan produk vang belum selesai dengan usaha yang sedikit
tapi menghasilkan produk akhir vang bagus. Kemudian materi terakhir inlah tentang
maten LY Metion yang berisi tentang integrasi gerakan dalam desain dan materi
LY Writer yang mengajarkan tentang mendesain  pengalaman  pengguna
menggunakan katu-katn pada aplikasi‘web. Setiap han sabtu pada bulan ketiga ini
dilakukan sesi menioring yang membahas tentang tugas vang diberikan dan
mengulang kembali materi-materi yang Sudah dibahas.

Padla bulan keempat terdspat sisa beberapa materi seperti materi UL/UY
teating yang berisi teniang pengujian yang dilakukon terhadap desain yang sudah
dibus_kemudian materi inteoduction fo asabifity testing dan asability festing
method yang inti dari materi-materi tersebut adalah pengenalan tentang pengujian
usability dan metode penguiian yang digunakan. Pada bulan ini juga diadakan lebik
banyak mentoring sebab pada bulan ini sudah ada perbahasan terkait project akhir
yang akan dilakukan selama sebulan jadi selama mentoring banyak membawas hal
mmm&pﬂmbﬂgiun kelompok, pembagian tema project ]ﬂq dt mﬂﬂ'daﬂ
selamia sesi mentoring juga akan di pantau perkembangan project akhir yang
dﬂlkulmnﬂqihlumpnk oleh mentor dan dari mentor akan sering menanyakan
kendala ataupun kesulitan vang dialami sehingga dapat menemukan titik terang,

 Pada bulan kelima bulan terakhir dari studi independen ini hanya fersisa sesi
mentoring yang membahas tentang project akhir kemudian dibulan ini juga
mclﬂhhn presentasi - project Hkﬁlf dihadapan mentor. Lalu terdapat ujian
sertifilcasr Mlﬁm BNSP ada dua htuamiﬂru fikasi yang diadakan
yaitu sistem analisis dan junior design grafis. Lijimdﬂlknkﬂ.n mandiri don diawasi
oleh asesor dari pihak BNSP dan ujian yang dibagy dus jenis yaitu ujian tertulis
yang berisi penjelasan tentang apa yang harus kita k:eljhkan dan ujian wawancar
Semua ujian tersebut dilakukan dalom satu hari saja dan untuk hasiloya juga
diumumkan pada har itu.

Tabel 1. 2 Jadwal Kegintan

No | Tanggal Kegiatan
l 20 Februari | Materi | - UI'UX Fundamental




No Tanggal Keglatan

2 |20 Febrari | Materi 2 — Peran UIUX di Dunia Digital

3 20 Februari | Tugas | - UI'UX Fundamental

4 |24 Februari | Weekly Mentoring |

5 | 26 Februari | Materi 5 ~ Introduction to Design thinking

v |28 Februari | Materi 6 - Sustainable Design thinking

7 I Maret Materi 7 - Introduction te Figma

& |2 Maret Weekly Mentoring 2

9 | 6 Maret Muteri @ - Cratical and Analvireal Thinking

10| 6 Maret Tugas 3 - Crtical and Analytical Thmking

LI 7 Maret Muteri 10 - Creativity and Problem Solving

12| T Maret Tugas 4 - Creativity and Problem Solving

13 |9 Mare Weekly Mentoring 3

4 112 Maret Materi 11 - Coordination in teamwork-and Time
Managemeni

[5 7] 12 Maret Tugas 5 - Coordination in feamwork and Time
Management

16 | 13 Maret Materi 12 - Introduction to UX Research

17 | 14 Maret Materi 13 - Quantitative Research.Objecive and Timeline

I8 15 Maret Materi 14 - Cualitative Research Objective and Timeline

19 | 15 Maret Tugas & - Gualitntive Research Objective snd Timeline

207 {16 Maret Weekly Mentonng 4

21 |18 Maret Materi 15 - Understonding Psers throagh Visualizations

22 | 18 Maret Materi 3 - Pendekatan UPUX Untuk Tsu-isu Lingkungan |

23 | 19 Maret Tugas 7 - Define UX Goals

24 | 19 Maret Matert 16 - Detine UX Goals

25 | 21 Maret Materi 17 - UUX Tools

26 |23 Maret Weekly Mentoring 5

27 27 Maret Materi 18 - Introduction to Wireframe

28 | 27 Maret Materi 4 - Pendekaton UI'UX Untuk Isu-isu Lingkungan 2

20 |27 Maret Materi 19 - Wireframing

30 | 28 Maret Materi 20 - Wireframing




o

No Tanggal Keglatan

31 |28 Maret Tugas § — Wireframing

32 | 30 Maret Weekly Mentoring 6

33 | L Apnl Materi 21 - Introduction fo Ul Design
3|2 April Materi 22 - Moodboards

35 |5 Apnl Materi 23 - Introduction fo Ul Design
36 | 18 Apnl Materi 24 - Design System

37 | 18 Apnil Weekly Mentoring 7

3% | 19 Apol Tugas 9 - Design System

19 | 19Apml Materi 25 - Design Svstem 2

40° [ 20-April Weekly Mentoring 8

41 |22 April Mater: 26 - Prototyping

42 (22 April Tugas 10 - Prototyping |

43 |24 Apnl Materi 27 - Prototyping 2

44 [ 26 Apnl Maten 28 - UX Motion

45 "[27 Apnl Weekly Mentoring 9

46 |29 Apnl Materi 30 - UX Writing 10

47 | 29 April Tugas 11 - UX Wniing 101

48 |2 Mei Materi 31 - UX Writing Advanced
491 1.2 Mei Tugas 12 - UX Wniting Advaneed
5003 Me Materi 29 - UIUX Testing

51 13 Mei Tugas 13 - UIUX Testing

52 | '&Me Weekly Mentoring 1]

53 |6 Mei Muteri 33 - Iniroduction to Usability Testing
M7 Mei Materi 34 - Usability Testing Method
55 [ 11 Mei Weekly Mentoring 12

56 | 13 Mei Materi 35 - Present Your Prototype to Stakeholder
57 | 15Mei Weekly Mentoring 13

58 | 18 Mei Weekly Mentoring 14

59 [ 25 Mei Weekly Mentoring 15

60 |27 Mei Materi 36 & Tugas 14 - Career Preparation: Building a




No Tanggal Keglatan
great U'UX Portfolio

61 |1 Juni Weekly Mentoring 16

62 |3 Jum Maten Design Grafis Persiapan BNSP

63 | 13 Juni Materi Persiapan Awal Karir

4 [ 21 Juni Presentasi Final Project

65 |28 Juni Graduation

d. Durasi kegiatan
Uitk durosi kegiatan studi independen ini dilakukan selama 5 bulan dari
bulan februnr hinggn juni. Dalam | minggu biasanya tendipat 3-4 kali pertemuan,
Di setiap pembelajaran lml;m serta mentonng :li&kn}.m sefoma 120 menit atou 2
jam.
e. Syarat keikutsertaan kegiatan
Peserta adalah mahasiswa aktif S| don berasal dard jurusan Plesain
Komunikasi Visunl (DKV), Desain Gmfis, Sistem Informosi, Teknologi
Informatike, dan jorusan lamnyn yang memenuhi persyaratan administratif dan
lulus dari tabap seleksi tes awal (pretest),
[. Tahapan seleksi
I} Seleksi dan verifikasi berkas mahasiswa yang terdini dari kartu hasil studi
2y Seleks: mahasiswa dilakukan dengn mengikuti tes terulis don tes psikotes
¢. Link penyelenppara kegiatan

1} kampusmerdeka kemdikbiid go.id'progrm
2} hitpsy) presiedu.co.ad/dashboard
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