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product nantinya. Terdapat beberapa aspek yang harus diperhatikan saat membuat
sebuah design product digital vaitu dengan meliputi aspek ser experience .
aesthetic dan juga aspek development. Dengan mengatasi ketiga aspek tersebut



seiring dengan perubahan perilaku dan kebutuhan user, dapat digunakan lah
metodolog vang disebut Agife.

Agile sendiri mempunyai arti yang cepat dan lincah, yang dimana dilakukan
secara bertohap dan mempunyai sifat iterasi yang berulang. Awife memiliki
beberapa framewark yang salah satung@ ialsh, framework Scrum. Dijelaskan di
dalam Scrum Guidé fudon.:sian:Scrum sendiri adalah seb ah kerangka yang dapat

uah batasan witkiu 2 hinggn 4 minig
Sprint. [3]

dalam scrum ina

i optima

.li:i'r' I i:"n.';u-'-.' [ - yang 'lﬁglimhﬂ unituk
mengevaluasi sebuah product yang dinilai berdasarkan sser experience.

Usabilicy Testing mert .‘-il'l'-.llr' zehi



Why Usability Test?

Learn About Users
hetiar and proforonces

sebuah metode penilaian yong be

Metode penilaian dengan menggunakan sysrem  wsability seafe im
mempunyai beberapa pertimbangan (150 9241-11 1998} yang meliputi Efektivitas
dari fitur ataupun product kita, Efisiensi waktu yang diperlukan selama



menvelesaikan tap fack sast menggunakan protefpe, dan Kepuasan user selama

Berdasarkan latar belakang dan efektivitas metode yang dipakai selama
perancangan, maka penulis dapat menyimpulkan sebush judul “Perancangan
Design User Interface dan User Experience Mengmunakan Design Sprint pada

3. Penilalan menggunakan system usability scale (SUS),

4. Website masih dalam tahap pengembangan oleh tim developer,



1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun tujuan penelitian ini memuat mengenai :

L. Perancangan user interface dan user experience pada portal web berita.

Pada pengumpulan data .penulis melakukan user interview dengan

metode kualitatif melalui google form yang sudah dibuatkan dengan
delapan pertanyasn untuk diberikan ke beberapa user.



2. Literatur

Pada metode ini penulis mengumpulkan bahan materi berupa jumal,
e-book dan laporan skripsi yang akan digunakan sehagai referensi pada
penelitian ini.

BAB | PENDAHULUAN

Dalam bab ini membahas tentang teori dasar terkait user inferface
dan user experience serta beberapa teori penunjang ataupun referensi yang
digunakan oleh penulis dalam membuat laporan ini,



3. BAB IIl METODOLOGI PENELITIAN

Pembahasan pada bab ini mengenai metode penelitian yang
digunakan oleh penulis dalam mengumpulkan dan memahami data vang
akan digunakan selama penelitian.
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