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INTISARI 

Perkembangan teknologi dan informasi serta kebutuhan masyarakat setiap 

tahun meningkat sangat cepat terlebih lagi di era pandemi ini. Pembatasan wilayah 

juga sangat mempunyai dampak terhadap aktivitas yang dilakukan oleh 

masyarakat, oleh karena itu kebutuhan akan sebuah informasi dari berbagai aspek 

yang salah satu contohnya adalah informasi tentang dunia perfilman juga semakin 

meningkat. 

Pada pembuatan sebuah product digital juga sangat penting dalam 

memperhatikan aspek pengalaman pengguna serta kenyamanan saat memakai 

product itu. Seperti permasalahan yang telah disebutkan maka dibuatlah sebuah 

web portal berita yang membahas tentang dunia perfilman bernama Filmen. 

Mengingat waktu yang diberikan untuk menyelesaikan website ini sangat terbatas 

maka penggunaan metode design sprint yang memfokuskan penilaian terhadap 

pengalaman pengguna dengan evaluasi usability testing menjadi salah satu jalan 

keluarnya. 

 Hasil yang didapatkan menggunakan evaluasi usability testing dengan 

partisipan sebanyak 10 user dan juga 16 task yang diberikan memperoleh hasil 

skor SUS sebesar 90,75 dengan Adjective Ratings “Best Imaginable” dan 

memiliki Grade Scale “ A ” atau layak. 

 

Kata-kunci : Informasi,Produk Digital,Design Sprint,Usability Testing. 
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ABSTRACT 

 The development of technology and information as well as the needs of the 

community every year increase very quickly, especially in this pandemic era. 

Regional restrictions also have an impact on the activities carried out by the 

community, therefore the need for information from various aspects, one of which 

is information about the world of cinema is also increasing. 

 In making a digital product, it is also very important to pay attention to the 

aspects of user experience and comfort when using the product. As mentioned 

above, a news web portal was created that discusses the world of cinema called 

Filmen. Considering that the time given to complete this website is very limited, the 

use of the design sprint method which focuses on assessing user experience with 

usability testing evaluation is one way out. 

 The results obtained by using usability testing evaluation with 10 users as 

participants and 16 assigned tasks obtained an SUS score of 90.75 with an 

Adjective Rating of "Best Imaginable" and had a Grade Scale of "A" or 

appropriate. 

 

Keyword : Information, Digital Products, Design Sprints, Usability Testing.


