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ABSTRAK 

Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) dirancang 

sebagai lanjutan belajar mahasiswa mengenai ilmu yang sedang dipelajari di 

universitas maupun di luar hal tersebut. Mahasiswa diberikan kebebasan untuk

dapat mengeksplorasi ilmu baru dan memperdalam kemampuan serta 

memperluas pengalaman dengan program magang maupun studi di perusahaan

secara langsung. Dengan adanya program MSIB dari kampus merdeka,

mahasiswa juga diharapkan dapat berkontribusi baik sebagai mentee ataupun

peserta studi di perusahaan mitra.

Laporan PKL yang berjudul “Perancangan Aplikasi UMKM Verse di Seal 

(Social Economic Accelerator Lab) ” merupakan persyaratan akhir dari kegiatan 

Magang Bersertifikat yang akan dikonversi ke kegiatan PKL di program studi 

Sistem Informasi di mitra Social Economic Accelerator Lab (SEAL) yang 

merupakan sebuah organisasi non profit dengan visi untuk mempercepat adopsi

teknologi digitalisasi dari berbagai sektor.

Dalam kegiatan ini, penulis dan tim merancang aplikasi yang berjudul 

UMKM Verse, yaitu sebuah platform pengembangan skill dan pengetahuan 

seputar bisnis untuk UMKM. Pengerjaan aplikasi UMKM Verse ini memakan 

waktu sebanyak 18 minggu dengan pembagian tugas yang disesuaikan dengan 

peran masing-masing. Tiap masing-masing anggota ada yang berperan menjadi 

product manager, system analyst, UI/UX designer, frontend developer, dan 

backend developer. Saat pengerjaan aplikasi ini, penulis dan tim menggunakan 

beberapa metodologi yang ada, yaitu melalui design thinking, design sprint, dan 

scrum framework dalam pengembangannya. Beban kerja yang diberikan untuk 

tiap anggota dalam tim ditentukan melalui sprint plan yang telah disusun dan 

disepakati bersama dengan anggota tim, serta pada tiap harinya anggota memiliki 

waktu kerja selama 8 jam atau sebanyak 40 jam ditiap minggunya.

Selama 5 bulan menjadi mentee di SEAL, penulis menjabat sebagai System

Analyst Intern. Tugas yang dikerjakan meliputi, merancang database, membuat 
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UML (usecase, activity, dan class diagram), menyusun dokumen

blueprint, menyusun PRD, menyusun dokumen testing, membantu tugas product 

manager, dan melakukan testing aplikasi. Penulis dan tim yang tergabung dari

mahasiswa MSIB telah menyelesaikan program magang bersertifikat ini, 

berdasar pada project yang telah berhasil dibuat dan review mentor selama 

kegiatan.
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