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MOTTO 

What you think, you become. 

What you feel, you attract. 

What you imagine, you creat. 

Gautama Buddha 
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INTISARI 

 

 

 

 

Kata Kunci: Amikom One, UEQ, HCD. 

 

 

 

 

 

 

 

Amikom One merupakan aplikasi yang diperuntukan untuk 
mahasiswa Amikom Yogyakarta yang di buat oleh Universitas Amikom 
Yogyakarta.  Berdasarkan  jumlah  pengguna  saat  ini  yang  besar  tidak 
menutup  kemungkinan  bahwa  AMIKOM  ONE  memerlukan  evaluasi 
dalam  pengembangan  kedepanya  selain  itu  pengembangan  juga  akan 
menjadikan  aplikasi  tersebut  semakin  baik  lagi  dari  versi  sebelumnya. 
Jumlah  pengguna  juga  semakin  banyak  setiap  tahun-tahun  ajaran 
berikutnya guna untuk meningkatkan kepuasan dan kenyamanan pengguna.
 

Berdasarkan nilai skala Attractiveness menghasilakan nilai rata rata 
1,17 pada data 1 dan 2,03 pada data 2. Pada skala Perspicuity 
menghasilakan nilai rata rata 1,71 pada data 1 dan 2,07 pada data 2. Pada 
skala Efficiency menghasilakan nilai rata rata 0,94 pada data 1 dan 2,07 
pada data 2. Pada skala Dependability menghasilakan nilai rata rata 0,54 
pada data 1 dan 1,76 pada data 2. Pada skala Stimulation menghasilakan 
nilai rata rata 0,76 pada data 1 dan 1,98 pada data 2. Terakhir pada skala 
Novelty menghasilakan nilai rata rata 0,49 pada data 1 dan 1,86 pada data 2. 

Pembuatan    prototype    ini   menggunakan    pendekatan HCD 
(Human  Centered  Design)  yang  terdiri    dari  4  tahapan  yaitu  
Observation,  Ideation,  Prototyping  dan  Testing.  Data  penelitian  ini 
diperoleh  dari  kuesioner  yang  dibagikan  kepada  mahasiswa  Amikom 
Yogyakarta yang masih aktif secara online. Kuesioner yang digunakan 
menggunakan kuesioner UEQ (User Experience Questionnaire ) dimana 
terdapat  26  pertanyaan  dengan  rentang  1  –  7  poin  penilaian.  Setelah 
diperoleh hasil dari kuesioner yang terkumpul, tahap selanjutnya adalah 
melakukan Prototyping dari tahap sebelumnya yaitu tahap ideation. Setelah 
semuanya selesai, masuk te tahap Testing dimana prototype yang di buat 
akan diuji dan di evaluasi. 
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Amikom  One  is  an  application  that  is  intended  for  
Amikom  Yogyakarta  students   made   by  Amikom   University  Yogyakarta.
 Based  on  the  current  large  number  of  users,  it  is  possible  that  
AMIKOM  ONE requires  evaluation  in  future  development,  besides  that  
development  will  also  make  the  application  even  better  than  the  
previous  version.  The number of  users is  also increasing every following 
academic year in order to increase user satisfaction and convenience.

Making this prototype using the  HCD  (Human Centered Design)
approach  which  consists  of  4  stages,  namely  Observation,  Ideation, 

Prototyping  and  Testing.  This  research  data  was  obtained  from 

questionnaires distributed to Amikom Yogyakarta students who are still 

active  online.  The  questionnaire  used  is  a  UEQ  (User  Experience 

Questionnaire ) questionnaire where there are 26 questions with a range 

of 1-7 points of assessment. After obtaining the results of the collected 

questionnaires,  the  next  stage  is  to  do  Prototyping  from  the  previous 

stage,  namely  the  ideation stage.  After  everything is  done,  enter  the 

Testing stage where the prototype made will be tested and evaluated. 

Based on the value of the Attractiveness scale, it produces an 
average value of 1.17 on data 1 and 2.03 on data 2. On the Perspicuity 
scale produces an average value of 1.71 on data 1 and 2.07 on data 2. On 
the Efficiency scale produces an average value 0.94 on data 1 and 2.07 on 
data 2. On the Dependability scale it produces an average value of 0.54 on 
data 1 and 1.76 on data 2. On the Stimulation scale produces an average 
value of 0.76 on data 1 and 1 .98 on data 2. Finally, on the Novelty scale, 
the average value is 0.49 for data 1 and 1.86 for data 2. 
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