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Transcript of Academic Record 

Name : Muhammad Irham Maula Specialization : UI/UX RESEARCHER & DESIGNER 

Student ID : 13059 Grade Point Average (GPA) : 4.00 

Study Program : UI/UX & PRODUCT MANAGEMENT Completion Time : 6 Months 

 
INDIVIDUAL COMPETENCY 

No Topic Competency Score Grade 

1 Introduction to Product Management & UI/UX Memahami istilah dasar Product Management & UI/UX 85 A- 

2 Basic of Product Management Mampu mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan menyusun 
user stories yang tepat untuk pengembangan fitur aplikasi  80 A- 

3 Design Principle and Fundamentals Mampu memilih dan menyempurnakan desain UI/UX agar sesuai 
dengan kebutuhan dan keinginan pengguna 97 A 

4 UX Principles Mampu mengaplikasikan prinsip-prinsip Usability Heuristics untuk 
menganalisis dan meningkatkan kegunaan aplikasi secara efektif 97 A 

5 UX Writing Mampu menyajikan copywriting pada aplikasi dengan efisien 
serta memberikan kejelasan informasi 89 A 

6 User Research Mampu menyusun dan menjalankan rencana riset pengguna 
dengan jelas serta metode penelitian yang tepat 94 A 

7 UX Research Report Mampu melakukan analisis kebutuhan pengguna serta menyusun 
laporan penelitian yang terstruktur 95 A 

8 Basic of Wireframe &  High Fidelity Mockup Mampu mengubah desain Wireframe menjadi High-Fidelity 
dengan memperhatikan komponen yang sesuai 81 A- 

9 Design System & High Fidelity Mockup 
Mampu mengidentifikasi elemen penting dalam Design System, 
menyusun Wireframe yang efektif, dan menghasilkan 
High-Fidelity Mockup yang menarik 

95 A 

10 Prototyping Mampu mengembangkan prototipe aplikasi yang interaktif 100 A 

No Soft Skill  Competency Score Grade 

1 Research Skills Mampu melakukan serangkaian penelitian UX untuk 
mendapatkan wawasan yang mendalam tentang pengguna 96 A 

2 Empathy Memahami kebutuhan pengguna dan membuat desain yang 
intuitif serta sesuai dengan profil target pengguna 98 A 

3 Creativity Menciptakan desain antarmuka yang unik dan sesuai tema 
aplikasi, dengan memperhatikan estetika dan fungsionalitas 86 A- 

4 Self-Regulatory Learning Mampu menginisiasi diri untuk dapat terus mencapai tujuan 
pembelajaran/pengembangan diri dengan optimal 85 A- 

FINAL SCORE 89 A 

GRADE POINT AVERAGE (GPA)  4.00 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Grading Scale 

Range Grade Value Range Grade Value 

86 - 100 A 4.00 60 - 65 C 2.00 

80 - 85 A- 3.50 50 - 59 C- 1.50 

70 - 79 B 3.00 41 - 49 D 1.00 

66 - 69 B- 2.50 0 - 40 E 0.00 


