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ABSTRAK 

 
Pada saat ini kebutuhan industri membutuhkan 600 Ribu talenta digital tiap 

tahunnya, data dari World Bank menyatakan bahwa Indonesia membutuhkan 9 Juta 

talenta digital hingga tahun 2030. Skilvul Virtual Internship merupakan program 

yang diadakan oleh PT Impact Byte Teknologi Edukasi untuk mahasiswa/ 

mahasiswi di Indonesia. Program ini memberikan kesempatan kepada peserta untuk 

mendalami ilmunya di desain UX dan keterampilan pengembangan produk hingga 

tahap High Fidelity Prototype. Dengan program ini diharapkan peserta 

mendapatkan sebuah pengalaman mengerjakan proyek akhir real backlog dari 

perusahaan partner Skilvul. Skilvul Virtual Internship ini membuat peserta yang 

berpartisipasi secara aktif memiliki 2 Studi Kasus yang sangat bermanfaat untuk 

meningkatkan keterampilan soft skill maupun hard skill yang dibutuhkan industry 

digital pada abad 21 ini. 

 

Kata Kunci : UI/UX Design, Pengembangan Produk, Prototype. 
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