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INTISARI 

 

Aplikasi Amikom One adalah aplikasi berbasis android yang ditujukan 

untuk memenuhi kebutuhan mahasiswa Amikom Yogyakarta. Aplikasi ini sudah 

digunakan sejak 2019 dan telah diunduh lebih dari sepuluh ribu pengguna melalui 

playstore. Aplikasi Amikom One ini memiliki beberapa fitur yaitu untuk membantu 

mahasiswa dalam melakukan kegiatan presensi, pembayaran dan mengenai 

pembelajaran selama perkuliahan. Namun berdasarkan observasi, wawancara dan 

penyebaran kuesioner kepada pengguna aplikasi, ternyata masih terdapat 

permasalahan dari segi UI/UX dan beberapa fitur yang perlu diperbarui untuk 

membantu pengguna dalam menyelesaikan permasalahannya.Tujuan penelitian ini 

yaitu untuk memahami kebutuhan pengguna dengan berfokus kepada 

pengembangan rekomendasi aplikasi dengan cara menganalisa dan redesain UI/UX 

aplikasi Amikom One dengan menggunakan metode Design Thinking. Metode ini 

digunakan untuk pemecahan suatu masalah dengan fokus utamanya yaitu terhadap 

manusia atau pengguna untuk mencapai aspirasinya agar menjadi produk yang 

lebih baik lagi dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahapan dalam metode 

Design Thinking ini yaitu Empethize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Testing.Rekomendasi aplikasi yang dirancang ini berupa dalam bentuk prototype 

dengan menggunakan aplikasi Figma yang kemudian dilakukan testing kepada 20 

responden dengan menggunakan pengujian System Usability Scale (SUS) dan 

protoype aplikasi yang menghasilkan nilai 83.5. Sedangkan pengujian System 

Usability Scale (SUS) pada aplikasi Amikom One asli menghasilkan nilai 68.5. 

Sehingga hasil prototype pada aplikasi redesain Amikom One dapat dimanfaatkan 

oleh Universitas Amikom Yogyakarta untuk mengembangkan aplikasi Amikom 

One. 

 

Kata Kunci: Amikom One, Metode Design Thinking, User Interface dan User 

Experience. 
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ABSTRACT 

  

The Amikom One application is an android-based application that is 

intended to meet the needs of Amikom Yogyakarta students. This application has 

been used since 2019 and has been downloaded by more than ten thousand users 

through the playstore. This Amikom One application has several features, such as 

assisting students to fill out the list of attendance, tuition fee payment, and learning 

activities during lectures. However, based on observations, interviews, and 

questionnaires, it turns out that there are still some problems in terms of UI/UX 

and some features that need to be updated to help users solve their problems. The 

purpose of this study is to understand user needs by focusing on developing 

application recommendations by analyzing and redesigning the Amikom One 

UI/UX application using the Design Thinking method. This method is used to solve 

a problem with the main focus on humans or users to achieve their aspirations to 

become a better product according to user needs. The stages in this Design 

Thinking method are Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. The 

application recommendation design is in the form of a prototype using the Figma 

application which is then tested on 20 respondents using the System Usability Scale 

(SUS) test and the application prototype which resulted in a value of 83.5. While 

the System Usability Scale (SUS) test on the Amikom One application resulted in a 

score of 68.5. So that the prototype results of the Amikom One redesign application 

can be used by Amikom University Yogyakarta to develop the Amikom One 

application. 

  

Keywords: Amikom One, Design Thinking Method, User Interface, and User 

Experience. 

  


