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INTISARI 

Dalam dunia pendidikan pasti memiliki kendala dalam meningkatkan 

sebuah nilai mata pelajaran. Mengingat permasalahan yang sedang dihadapi oleh 

mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta yaitu adanya kesulitan dalam 

meningkatkan pemahaman materi perkuliahan serta nilai – nilai ujian tengah 

semester (UTS) maupun Ujian Akhir Semester (UAS) maka dari itu diciptakan 

sebuah platform yang dapat membantu mahasiswa untuk meningkatkan nilai - 

nilai  

Pada proses perancangan user interface dan user experience aplikasi 

amstudy menggunakan metode design thinking yang terdiri dari tahapan 

emphatize, define, ideate, prototype dan tes. Metode Design thinking ini 

merupakan metode untuk menyelesaikan sebuah permasalahan tertentu, maka 

dengan merancang desain aplikasi amstudy yang akan ditunjukan kepada 

mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta  

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penguji dengan 

merancang desain aplikasi amstudy menggunakan metode design thinking maka 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi amstudy telah berhasil dan mendapatkan 

kualifikasi yang sangat baik dengan nilai keseluruhan 84.58%, dengan indikator 

nilai sangat baik sehingga mahasiswa dengan mudah menggunakan platform 

aplikasi amstudy. 

Kata Kunci : Design Thinking, Amstudy, User Interface, User Experience 
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ABSTRACT 

In the world of education, there must be obstacles in increasing the 

value of a subject. Considering the problems being faced by Amikom University 

Yogyakarta students, namely the difficulty in improving the understanding of 

lecture material and the values of the mid-semester exams (UTS) and the final 

semester exams (UAS), a platform was created that can help students to improve 

their grades. 

In the process of designing the user interface and user experience of the 

Amstudy application using the design thinking method which consists of the 

stages of empathize, define, ideate, prototype and test. This Design thinking 

method is a method for solving a particular problem, then by designing an 

amstudy application design that will be shown to students at Amikom University 

Yogyakarta 

Based on the results of research that has been carried out by examiners by 

designing the Amstudy application design using the design thinking method, it 

can be concluded that the Amstudy application has been successful and has 

obtained excellent qualifications with an overall score of 84.58%, with very good 

score indicators so that students can easily use the Amstudy application platform. 

Keywords: Design Thinking, Amstudy, User Interface, User Experience


