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Abstrak

Kampus Merdeka adalah bagian dari Program Merdeka Belajar yang
diciptakan oleh Kemendikbudristek Republik Indonesia pada tahun 2020. Program
ini diciptakan dengan tujuan meningkatkan kemampuan dan pengalaman
mahasiswa Indonesia. Program Merdeka Belajar — Kampus Merdeka (MBKM)
memiliki banyak jenis, satu diantaranya adalah Magang dan Studi Independen
Bersetifikat (MSIB) yang saat ini sudah sampai pada angkatan ke-4. Pada MSIB
angkatan ke-4 ini terdapat 121 mitra yang bergabung di mana sudah terjamin
kredibilitasnya. Digital Amoeba milik PT Telekomunikasi Indonesia Thk menjadi
satu diantara mitra dalam MSIB angkatan ke-4 yang menyediakan program magang
bersertifikat. Satu diantara peran yang dibuka untuk program magang kali ini adalah
UI/UX Research. Melalui program magang UI/UX Research mahasiswa akan
belajar sekaligus menerapkan pengetahuannya dalam dunia kerja secara langsung
untuk mendapatkan pengalaman. Terdapat beberapa project yang dikerjakan
selama program magang, dimulai dari project utama sampai dengan project akhir.
Adapun project yang dikerjakan adalah Revamp Eventeer, DTRAL, dan Docs
Digital Amoeba. Ketiga project ini dikerjakan dengan tujuan untuk memperbaharui
fungsionalitas dan tampilan produk agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna.
Dalam pengerjaan project, Digital Amoeba menerapkan metode kerja berupa
scrum, di mana setiap satu sprint akan berjalan dua minggu sampai dengan sprint
terakhir. Hasil akhir dari ketiga project yang dikerjakan adalah produk desain
digital berbasis mobile dan desktop. Melalui pengerjaan project ini, para mahasiswa
mendapatkan ilmu sekaligus pengalaman baru yang dapat bermanfaat untuk
meningkatkan kemampuan.
Kata kunci: MBKM, UI/UX, scrum
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Abstract

Kampus Merdeka is part of the Merdeka Learning Program created by the
Ministry of Education and Culture of the Republic of Indonesia in 2020. This
program was created to increase the abilities and experiences of Indonesian
students. Merdeka Belajar's Prorgram — Kampus Merdeka (MBKM) has many
types, one of which is Apprenticeship and Certified Independent Study (MSIB),
which is currently in its 4th batch. In the 4th batch of MSIB, 121 partners have
joined, whose credibility is guaranteed. Digital Amoeba, owned by PT
Telekomunikasi Indonesia Thk, is one of the partners in the 4th batch of MSIB,
which provides a certified apprenticeship program. One of the roles opened for this
internship program is Ul/UX Research. Through the UI/UX Research internship
program, students will learn as well as apply their knowledge in the world of work
directly to gain experience. Several projects are carried out during the internship
program, starting from the main project to the final project. The projects being
worked on are Revamp Eventeer, DTRAL, and Docs Digital Amoeba. These three
projects were carried out to update the functionality and appearance of the product
to meet user needs. In working on the project, Digital Amoeba applies a work
method in the form of the scrum, where every single sprint will run for two weeks
until the last sprint. The result of the three projects being worked on is a digital
design product based on mobile and desktop. Through working on this project,
students gain knowledge as well as new experiences that can be useful for
improving their abilities.
Kata kunci: MBKM, UI/UX, scrum
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