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Abstraksi

Laporan ini merangkum pengalaman magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) di PT
Impactbyte Teknologi Edukasi. Fokus proyek adalah desain antarmuka pengguna (UI/UX) untuk
aplikasi Smart Farming bernama Farmaster, aplikasi berbasis teknologi yang dirancang untuk
membantu petani mengoptimalkan kegiatan pertanian. PT Impactbyte sendiri bergerak di bidang
teknologi edukasi, memberikan penekanan pada solusi yang relevan dengan kebutuhan industri
pertanian.

Misi dari proyek ini adalah membuat desain yang bisa menghadirkan solusi digital inovatif bagi
petani, memungkinkan mereka mengelola kegiatan pertanian dengan lebih efisien. Fokus utama
adalah memberikan pengalaman pengguna yang dapat bekerja secara efektif.

MSIB dijalani melalui serangkaian kegiatan belajar mandiri, live sessions, dan mentoring, dengan
penerapan prinsip-prinsip desain UI/UX pada proyek Smart Farming. Pencapaian hasil mencakup
pengembangan wireframes, user flows, dan prototipe, serta pemahaman mendalam tentang aspek-
aspek penting dalam desain antarmuka.

Proses MSIB ini memberikan wawasan mendalam tentang dunia desain Ul/UX dan aplikasinya
dalam konteks pertanian digital. Kombinasi pembelajaran mandiri, kolaborasi tim, dan penerapan
teknologi edukasi menjadi fondasi kuat dalam mencapai tujuan proyek. Kesimpulan umum
mencakup apresiasi terhadap nilai mandiri, kolaborasi, dan pemahaman mendalam terhadap
tuntutan industri kerja.

Kata Kunci:
UI/UX Design, Smart Farming, Teknologi Edukasi, MSIB, Kampus Merdeka.



Kata Pengantar

Bismillahirrahmanirrahim, dengan penuh syukur dan rasa hormat, saya dengan bangga
menyampaikan laporan akhir dari studi independen saya dalam bidang Ul/UX Design di PT
Impactbyte Teknologi Edukasi. Laporan ini merupakan hasil dari pembelajaran dan perancangan

yang telah saya lakukan selama periode ini.

Saya ingin menyatakan rasa terima kasih yang mendalam kepada semua individu dan pihak yang
telah memberikan dukungan dan kesempatan berharga dalam perjalanan studi independen ini.
Terutama kepada seluruh tim di PT Impactbyte Teknologi Edukasi yang telah memberikan
pembelajaran, bimbingan, dukungan, inspirasi dan evaluasi selama proses ini. Saya juga ingin
mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing serta pihak-pihak terkait di institusi
pendidikan saya yang telah memberikan panduan dan dorongan dalam mengejar studi independen

ini.

Terakhir, harapan saya adalah laporan ini dapat memberikan kontribusi positif bagi PT Impactbyte
Teknologi Edukasi dan menjadi bagian integral dari upaya perusahaan untuk mencapai tujuan yang
telah ditetapkan. Saya optimis bahwa pengalaman dan pembelajaran yang saya peroleh selama
studi independen ini akan terus berkembang dan menjadi bekal berharga dalam karir saya di masa

depan. Semoga Allah SWT senantiasa memberkati perjalanan kita semua.

Surabaya, 7 November 2023
Penulis

Hikmal Akbar
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