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INTISARI 

 

Kegiatan magang yang dilakukan di Prodi Sistem Informasi Universitas Amikom 

Yogyakarta. berfokus pada perancangan ulang desain website OBE Sikurobe, yang 

digunakan untuk mengelola data akademis. Tujuan utama magang ini adalah 

memperbaiki tampilan website OBE Sikurobe dengan tiga dashboard utama di 

dalamnya, yaitu admin, dosen, dan fakultas, agar lebih mudah digunakan dan 

meningkatkan keterbacaan informasi.  

Metode yang digunakan adalah Double Diamond, yang mencakup empat 

tahap: Discovery, Define, Develop, dan Delivery. Tahap pertama adalah Discovery 

melibatkan survei pengguna dari tiga kelompok: admin, dosen, dan fakultas. Hasil 

survei dianalisis pada tahap kedua, yaitu Define menggunakan user persona, user 

journey map, site map, dan user flow. Pada tahap ketiga yaitu Develop, sketsa 

wireframe low fidelity dibuat, kemudian disempurnakan menjadi wireframe high 

fidelity. Tahap selanjutnya, yaitu Delivery adalah implementasi desain ke front end 

dan melakukan pengujian menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). 

Hasilnya menunjukkan peningkatan kepuasan pengguna dengan desain yang lebih 

nyaman, tata letak yang jelas, dan keterbacaan data yang lebih baik. 

Kata Kunci: front-end, Perancangan ulang UI/UX, User Experience Questionnaire 
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ABSTRAK 

 

The internship activity carried out at the Information Systems program of 

Universitas Amikom Yogyakarta focuses on redesigning the OBE Sikurobe 

website, which is used to manage academic data. The main objective of this 

internship is to improve the appearance of the OBE Sikurobe website with three 

main dashboards: admin, lecturer, and faculty, to make it more user-friendly and 

enhance information readability.  

The method used is the Double Diamond, which consists of four stages: 

Discovery, Define, Develop, and Delivery. The first stage, Discovery, involves a 

user survey from three groups: admin, lecturer, and faculty. The survey results are 

analyzed in the second stage, Define, using user persona, user journey map, site 

map, and user flow. In the third stage, Develop, low-fidelity wireframe sketches are 

created and then refined into high-fidelity wireframes. The final stage, Delivery, 

involves implementing the design into the front end and conducting testing using 

the User Experience Questionnaire (UEQ). The results show an increase in user 

satisfaction with a more comfortable design, clearer layout, and improved data 

readability. 

Keyword: front-end, UI/UX redesign, User Experience Questionnaire


