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ABSTRAK 

MyUMM Student merupakan sebuah aplikasi berbasis mobile milik 

Universitas Muhammadiyah Malang yang dikembangkan oleh biro informasi dan 

komunikasi (INFOKOM). Aplikasi MyUMM Student ditujukan bagi mahasiswa 

untuk mengakses informasi yang berkaitan dengan perkuliahan, seperti Info 

Keuangan, Kartu Hasil Studi (KHS), Transkrip, Jadwal Kuliah dll. Namun ada 

beberapa fitur penting yang belum ada pada aplikasi. Oleh karena itu, hasil diskusi 

bersama pengguna dan pihak developer bahwa diperlukannya perancangan fitur 

notifikasi dan evaluasi dosen pada aplikasi MyUMM Student. Dalam makalah ini, 

penulis menyajikan studi kasus praktis yaitu perancangan antarmuka pengguna 

pada aplikasi MyUMM Student menggunakan metode Lean UX. Penelitian ini 

menggunakan metode Lean UX dengan 2 iterasi, yang dimana setiap iterasi terdiri 

dari 3 tahap yaitu: think, design, dan test. Metode Lean UX dipilih karena 

memungkinkan pengembangan produk yang lebih cepat dengan menggunakan 

sumber daya minimal. Pengujian akhir dilakukan dengan User Experience 

Questionnaire (UEQ) yang melibatkan 36 mahasiswa sebagai responden. Hasil 

pengujian menunjukkan skor "Excellent" untuk daya tarik, ketepatan, dan stimulasi, 

serta skor "Good" untuk kejelasan, efisiensi, dan kebaruan. Ini menandakan bahwa 

antarmuka pengguna untuk fitur Notifikasi dan Evaluasi Dosen sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan pengguna.  

 

Kata kunci: Antarmuka Pengguna, Metode, User Experience Questionnaire 
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ABSTRACT 

MyUMM Student is a mobile application owned by Universitas 

Muhammadiyah Malang and developed by the Information and Communication 

Bureau (INFOKOM). The app is designed for students to access information related 

to their studies, such as Financial Information, Academic Transcript (KHS), 

Transcripts, Class Schedules, etc. However, there were some crucial features 

missing in the application. Therefore, after discussions between users and 

developers, it was agreed that the design of notification features and faculty 

evaluation were needed in the MyUMM Student app. This paper presents a practical 

case study, illustrating the user interface design for the MyUMM Student 

application using the Lean UX method. The research involved two iterations of 

Lean UX, each comprising three stages: think, design, and test. The Lean UX 

method was chosen for its ability to facilitate rapid product development using 

minimal resources. The final evaluation was conducted using the User Experience 

Questionnaire (UEQ) involving 36 students as respondents. The test results 

indicated an "Excellent" score for attractiveness, precision, and stimulation, as well 

as a "Good" score for clarity, efficiency, and novelty. This signifies that the user 

interface for the Notification and Faculty Evaluation features aligns with user needs 

and desires. 

 

Keywords: User Interface, Lean UX Method, User Experience Questionnaire 
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