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Abstrak

Alterra Academy telah dipercaya sebagai salah satu mitra kampus merdeka
pada program Studi Independen Bersertifikat (SIB), dimana pada program ini
diharapkan mahasiswa akan belajar dari mentor-mentor yang berpengalaman pada
industri teknologi dan mahasiswa dapat menerapkannya di dalam dunia kerja,
sehingga bisa dapat segera berkarir setelah menyelesaikan studinya.

Selama pelaksanaan MSIB berlangsung, mahasiswa diberikan materi
mengenai fundamental UI/UX Designer, tools apa saja yang biasanya digunakan
untuk membuat desain atau rancangan website maupun aplikasi mobile. Pada
pertengahan dan akhir pembelajaran mahasiswa diberi tugas berupa mini project
dan hasil akhir capstone project yang nantinya akan dikerjakan bersama dengan
kelompok yang telah ditentukan. Kelompok penulis mendapatkan tema green
environment, dengan tema yang ada maka kelompok penulis menamakan aplikasi
dengan nama “Disappear” dengan maksud supaya sampah yang ada, terutama
sampah plastik dapat semakin berkurang dan pencemaran lingkungan dapat
dikurangi. Aplikasi Disappear bertujuan untuk membantu pengguna dalam
mengadopsi gaya hidup ramah lingkungan.

Dalam pembuatan aplikasi Disappear penulis menggunakan metode design
thinking. Design thinking merupakan serangkaian proses kognitif, strategis, dan
praktis yang dilakukan secara berulang guna menciptakan solusi inovatif yang tidak
terpikirkan sebelumnya.

Kata kunci: Design Thinking, Website, Mobile



Abstract

Alterra Academy has been trusted as one of the independent campus partners
in the Certified Independent Study (SIB) program, where in this program it is hoped
that students will learn from experienced mentors in the technology industry and
students can apply it in the world of work, so that they can immediately have a
career after completing their studies.

During the implementation of MSIB, students are given material about the
fundamentals of UI/UX Designer, what tools are usually used to create designs or
designs of websites and mobile applications. In the middle and end of learning,
students are given assignments in the form of mini projects and the final capstone
project which will be done together with a predetermined group. The author's group
got the theme of green environment, with the existing theme, the author's group
named the application "Disappear” with the intention that existing waste,
especially plastic waste can be reduced and environmental pollution can be
reduced. The Disappear application aims to assist users in adopting an
environmentally friendly lifestyle.

In making the Disappear application, the author uses the design thinking
method. Design thinking is a series of cognitive, strategic, and practical processes

that are carried out iteratively to create innovative solutions that have not been
thought of before.
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