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1.1  Latar Belakang

Masalah limbah padat menjadi tantangan serius di berbagai negara,
termasuk Indonesia. Data Sistem Informasi Pengelolasn Sampah Masional (SIPSN)
Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK) mencatat sebanyak 11,3
juta ton sampah di Indanesia tidak dapat terkelola. Angka ini setara 36.7 persen dari
total sampah mlhnlvmgm 31,9 jula ton hingga 24 Juli 2024 [1]. Sisa
limbah yang tidak terkelols berdampak pada lingkungan tercemar. kerugian
ekonomi, gangguan kesehatan dan berkurangnya minat wisatawan.

Dsur ulang menjadi salah satu solusi utama dalam mengurangi limbah.
namiin partisipasi masyarakat masih tergolong rendah, B&mpl faktor yang
menyebabkan rendahnya keterlibutan masyarakat antara lain kurangnya kesadaran
akan pentingnys daur ulang. sulitnys akses terhadap layanan: daur plang, serta
minimnya insentif ekonomi bagi musyarakat. Selain itu, keterbatasan informasi
mengenal cars memilah don mendaur ulang sampah dengan benar juga menjadi
ambitan itama. Oleh karena itu, dibutubkan pendekafan inovatif vang fidik hanya
memberikan edukasi, tetapi juga memotivasi penggmmﬂ hr]ihﬂ aktif dalam
proses daur ulang dengan cara yang lebih mudah dan menarik.

Wiﬂhﬂi hﬁi&#mu ini, perancangan uux berpéran penting
dalam mnctptnknn antarmuka vang menarik secarm visual, mudah digunakan, dan
mampu mendorong perubshan perilaky positif. Desain UI'UX yang baik dapat
mengatasi hambatan dnl:]mmﬁimhu:m ]-t.uusn-:p d.nur ﬁiang dengan menyajikan
informasi secara visual, interaktif, dan sistematis. Dengan pendekatan ini, edukasi
mengenal daur ulang dapat dilakukan dengan lebih efektif. sertn membantu

masyarakot dalam menemukan informasi dan layvanan yang relevan.

Perancangan UL'UX berfokus pada kemudahan navigasi. aksesibilitas, dan
keterlibatan pengguna. Struktur informasi yang jelas, ikon vang intuitif, serta warna



vang ramah lingkungan diharapkan dapat meningkatkan kenyvamanan pengguna
dalam mengakses platform. Selain itu, desain ULUX yang optimal dapat
meningkatkan kesadaran akan pentingnya dour ulang, mempermudah akses ke
layanan terkait, serta memberikan pengaloman yang lebih nyaman dan
menyenangkan, sehingga pengguna lebih termotivasi untuk menjadikan daur ulang
sebagal bagian dan gaya hidup mereka.

Dari sisi pengembangan teknis, perancangan front-end menggunakan
bahasa pemrograman Keotlin [2], agar dqul;bmpfm D[:IIJITI:]l di perangkat Android,
Melalui mclodu'lngiduﬁ;n :.anm sengembangan mr.'n:all:u]:n p-ema.h.aman

(ideate) pembustan mtﬂipe Eiwwlpej. dan penman ﬁw] 31 14
Mﬂﬂhﬂﬂi kehﬁuhnﬁm secara mendalam, m dlhnnlp]\'.nn IDEI'IJBﬂ.‘l
platform edukast vang mempermudah daur ulang ﬂuﬁwmkm insentif

bagl masyarakit.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkon latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya, ‘maka
rumusan masalah yang diangkat yaitu perancangans UFUX dan Frontend
mengounakan metode design thinking pada Recsell,

1.3 Batasan Masalah

Hlmnunﬂhpdlmngan produk adalah sebapai berikut |

I Fokus pengembangan ditekankan pada perancangan desain UIUX dan
Sront-end unlui: mendukum aktivitas daur ulsng melatui platform berbasis
android,

2. Metode pengembangon yang digunakan yaitu Desige Thinking dengan
penekanan pada identifikasi kebutuhan dan pengalaman pengguna untuk
menghasilkan desain antarmuka vang intuitif.

3. Perancangan dsn pengembangan hanva mencakup plaiform  berbasis
Android. tanpa mencakup adaptas) desain untuk perangkat berbasis 103
atau desktop.

4. Fitur vang dirancang difokuskan pada elemen visual dan interaktf yang
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mendukung edukasi daur ulang, pengelolaan penjualan barang bekas, dan
donasi barang layak pakai.

14 Tujuan

fromi-end aplikasi Recsell ini adalah sebagai berikut :

SE GreatEdu

Home for All Education Needs

Gambar 1. | Logo Perusahaan



GrestEdu adalah  platform  edukasi untuk mempersiapkan  dan
meningkatkan skill talenta digital Indonesia. GreatEdu berkomitmen untuk
menciptakan peluang belajar yang inovatif dan relevan demgan tantangan
dunia saat inl. Didedikasikan untuk mempersispkan generasi muda Indonesia
agar siap menghadapi perubahan global, memahami teknologi. dan memiliki
kesadaran akan keberlamjutan. Dengan fokus pada  pengembangan
keterampilan yang dicari, memberikan wawasan dan peluang kanr vang
bermanfaat bagi para peserta. GreatEdu-hadir sejak tahun 2017, baik berupa
Bootcamp, Shart Course, J’rdmmm Workshop, Private Training.,
dan lainnya, GreatEduy sudah menjadi mitrs MSIB Kampus Merdeka sejak
C}rclt.'i'-i 5. Sclgin ito. GreatEdu merupakan mitra resmi program Kartu
M& Bekerjasama dengan beragam  stakeholder dari kementerian,
Universitas; akademisi dan professional ISME). Lembaga Sertifikasi, Hiring
Partner Company, dan lainnya,

1.5.2 ‘Deskripsi Magang IT

. Bidang magangstudi independen
m,ﬂlh independent vang dimmbil yaita l"mg:lm Studi Independen
Bersertifikat UVUX  Bootcamp  Program ini femlini dari  kegiatan
pembelajaran mateni per individu dengan melalui cam smehronous dan
.m}mhum Alur materi mengacu pada proses kega UNUX di industni
M enggumak; puhﬂm dexign :m .Fﬁt-rtn akan merancang
Mmm digital melalui lima proses ieratif: cmpathize, define,
ideate, prototype, dun test. Tahapan imi dimulai dengan melakukan LY
Research, UX Dekign, UF Besign, UX Weiting. dan Prototvpe Testing &
Implementation. Pada project akhir, peserta akan membuat prorenpe
aplikasi dari Android atau 108 berdasarkan framework design thinking.
Proyek akhir ini bertujuan untuk menjelaskan fitur dan fungsi dari aplikasi
yang dapat berkontribusi untuk lingkungan sesuai dengan prinsip desain
berkelanjutan. Profofype yang dibuat dapat didessin dari dasar maupun
mengembangkan desain yang sudah ada [ re-design) dan aplikasi yang
tersedia. Project akhir ini menitikberatkan objektif pada penerapan proses
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kerja seorang ULUX Designer sesuai tugas dan funpsinya di peruszhaan.
Pada pembelajaran mandiri, peserta akan mengikuti materi svwcromous
berupa webinar dengan evperd tamu dan exyncroncwy berupa maten video
pre-recorded, modul bacaan, dan sumber belajar lainnya yang diakses
melalui LMS ¢Lecrning Management Sysiem). Selain itu peserta juga akan
mendapatkan pendampingan melalui live mentoring satu kali setiap mimggu.
dan daily mentoring melalui grup WhatsApp kelompok mentonng setiap
hari (weekday/kondisional). Pesers jugs diberikan bimbingan karir
SEpanjang PTOgrm I:H:rup,n peningkaton soft skill, personal branding,
pembuatan CV dan portofolio, persiapan interview dan lamnya. Peserta
uklﬂﬁﬂ!'hmguﬁ'hﬂﬂlﬂb@galﬂmn dant mﬂmﬂiyﬂng bisa menjadi
tempat hﬂmmm terkait materi ﬁmﬁ hdang Urux.
Di okhir program, peserta mendapatkan Sertifikat Penyelesaian. dan
.Su"tif'hm Kompetensi System Analyst jih Bﬁ'htﬂlhn i kompetensi
BNSP. Selain itu peserta jugn akan membawa hasil final project sebagai
‘portofolio yang bisa digunakan untuk berkarir di industi UVUX.

PT. Greatedu Global Mahardika berlokasi di JI. Duren Tiga Raya No.09,
RT2RW.!, Duren Tiga, Kec. Pancoran, Kota Jakaria Sclatan, Dacrah
Khusus Ibukotn Jakarta 12760, Meski begitu, seluruh kegiatan studi
independent dilakukan secara daring melalui platform pembelajaran
Grestedu, Pelaksanaan secara daring ini memberikan keleluasaan bags
peserta untuk mmphu ‘materi belajar kapan saja sesuai waktu dan
kenyamanan masing-masing.

- Skema kegiatan (oniinefoftline)

Pembelajaran materi per individu dengan melalui cara synchronous

dan asynchronous; Alur materi mengacu pada proses kerja UTUX di
industri yang menggunakan pendekotsn design thinking. Peserta akan
merancang solusi desain produk digital melalm lima proses iteratif:
empathize, define, idente. prototype, dan test. Tahapan ini dimulai dengan
melakukan UX Research, UX Design, Ul Design, UX Wnting., dan
Prototype Testing & Implementation. Pada pembelajaran mandin, peserta

5



akan mengikuti maten synchronous berupa webinar dengan expert tamu dan
asynchronous berupa materi video pre-recorded, modul bacaan, dan sumber
belajar lamnnya yang diakses melalui LMS (Leaming Management System).
Selain itu peserta juga akan mendapatkan pendampingan melalui live
mentoring satu kali setiap minggu, dan daily mentoring melahn grup
WhatsApp kelompok mentorg setiap hari { weekdaykondisional). Peserta
Juga diberikan bimbingan karir sepanjang program berupa peningkatan soft
skill, personal branding, pembunmw dan portofolio, persiapan interview
dan lainnya. Peserts nkﬂn ﬂil:m:ﬁmg olel-mentor berpengalaman dari
industri yang bisa enjadi temps berdiskusi dan bertanya terkait materi dan
Imnn;:-lﬁhdaugm ihﬂirpmgm peserta mendapathan Sertifilkat
Pm’z]es.umr,dm Sertifikasi Kompetensi System Analyst jika lulus dalam
‘aji kompetensi BNSP. Selain itu peserta’jugm akan membawa hasil final
SBject scbagai poriofolio yang bisa digunisihs Rl Betlie: di indistri
Pads tahap akhir pembelajoran, setiap peserta akan teribat dalam

proyek praktis yang aktif. Para peserta akan dibagi menjadi beberapa tim,
:qugm!tthp tim terdin dari lima orang ongeota. Tugas utnma dan setiap
tim adalah mengembangkan produk berbasis UVUX sesuai dengan tema
studi kasus yang lelah ditentukan oleh penyelenggara. Tema studi kasus
yany djhml.m bﬂrfnl;us padu.p:!ndua.n daur ulang, sehingga peserta harus
mﬂ:mlg gkan desain pqgﬂﬂm.pmggt&m (UX ) untuk
Dalam pengerjaan proyek akhir ini, setiap kelompok akan diberikan
peran spesifik yong harus mereks pegang ubtuk memastikan kolaborasi
yang efektif dan efisien. Peran-peran tersebut meliputi: seorang pemimpin

proyek (project leader) yang akan mengkoordmasikan seluroh tim dan

mengawasi jalannya proyek, seorong peneliti pengalaman pengguna (X

researcher) yang akan melakuksn penelition mendalam  mengenai

kebutnhan dan perilaku pengguna terkait dengan dawr ulang, seorang

penulis pengalaman penggura (X writer) yang akan bertanggung jawab

untuk menulis konten vang jelas dan intuitif bagi pengguna aplikasi, seorang
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d

f.

desainer pengalaman pengguna (UX designer) yang akan mermncang alur
dan tata letak splikasi untuk memastikan pengalaman pengguna yang
optimal, dan seorang desainer antarmuka pengguna (Ul designer) yang akan
fokus pada aspek visual dan interaktif dar antarmuka aplikosi.

Setelah proses perancangan dan pengembangan selesail. setiap tim akan
mempresentasikan hasil akhir provek merekn di hadapan para pemangku
kepentingan (stakeholders). Para stakeholders ini akan bertindak sebagai
panelis dan akan menguji seria mengevaluasi aplikasi yang telsh dibuat
besdsatk mpgm aspu&pmhm mna, termasuk kemudahan

bagi mtmp ﬁm _mut- qukkm kumnmﬂm mereka  dalam
‘mengembangkin solusi UIUIX yang efekiif sérta kemampuan mereka untuk

skerja secara kolaboratif dalam tim yang dinamis.

-
]?mu# kegiatan Program Studi Independen Bersertifikat mﬁﬁ&ump

:Mkun mulai don tanggal 16 Februari 2024 hlﬂggﬂ-ﬂ‘h‘ﬁm E

ﬁymhhtsemﬂn kegistan
Svarat untuk mengikuti kegiatan ini yaitu merupakan mahasiswa aktif S1

" don bermsal dan jurusan Desain Komunikasi Vﬁwr}_ Bﬁﬁ’m Girafis,
.:ﬁsm; m Thhgl Informatika, dan jurusan fainnya yang

- [H !fdmhﬁ#“’hﬂf'“"’kﬂ tes wwal

Tahapan seleksi/penes atan (jika ada),
| Melakukan pendafiaran pad platform SIB MBKM dafam fink berikut

7 hitps:kampusmerdeka. kemdikbud. po.id.

2. Menerima penawaran yang dikirimkan melalm whatsapp.
3. Ujion Seleksi / Pretest di Greatedu, meliputi:

i Computational.

b. TPA

c. Psikotest



4. Mahasiswa yang lulus tes ujian, selanjutnya melakukan proses amhil
tawaran pada halaman akun MSIB dengan pemenuhan syarat-syarat
yang ada.

5. Lulus tervalidasi oleh Tim Kampus Merdeka dengan dikirimkannya
Letter of Acceptance (LoA) melalui email,

g Link penyelenggara kegiatan dan lain-lain
Berikut link penyelenggara kegiatan Program Studi  Independen

Design thinking merupakan metodologi berulang yang bersifat iteratif, di
menantang asumsi yang ada, serta mengkaji ulang permasalahan yang dihadapi.
Tujuan dari metodologi ini adalah untuk mencari strategi baru dan solusi alternatif
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