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INTISARI

Akhir-akhir ini, pengaruh teknologi dan informasi berkembang sangat
pesat dalam kehidupan manusia, khususnya di sektor bisnis. Pengembangan dapat
dimanfaatkan untuk menyederhanakan kegiatan sehari-hari di masyarakat, Salah
satu teknologi yang diterapkan dalam game dan kewajiban ini adalah aplikasi
smartphone. Namun, karena tingkat pemahaman teknologi di masyarakat tidak
sepenuhnya sama, sebelum itu diperlukan suatu aplikasi yang dapat digunakan
dengan nyaman dan maksimal.

User Experience merupakan pengalaman yang melibatkan persepsi
pengguna berkaitan dengan manfaat yang dirasa dan kemudahan yang didapat
ketika menggunakan suatu sistem. Dalam pengembangannya, User Interface pada
sistem dirancang dengan User Experience Research untuk menciptakan
kenyamanan dan kepercayaan pengguna. Salah satu faktor yang mempengaruhi
keberadaan suatu sistem adalah kenyamanan pengguna ( user experience ). Studi
ini membahas desain antarmuka pengguna ( user interface ) untuk meningkatkan
pengalaman pengguna.

Pengguna dapat memberikan saran secara langsung untuk meningkatkan
antarmuka sehingga desain sistem menjadi lebih mudah dan siap untuk
diimplementaskan. Dalam penelitian ini, peneliti merancang antarmuka, dan juga
merancang pengalaman pengguna aplikasi PussDream berdasarkan kebutuhan
pengguna agar dapat dimanfaatkan secara maksimal.

Kata Kunci: User Experience, User Interface, Game, Puss Dream.
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ABSTRACT

Lately, the influence of technology and information is developing very
rapidly in human life, especially in the business sector. Development can be used
to simplify daily activities in society. One of the technologies applied in games and
obligations is a smartphone application. However, because the level of
understanding of technology in society is not entirely the same, before that we need
an application that can be used comfortably and optimally.

User Experience is an experience that involves user perceptions
regarding the perceived benefits and the ease of using a system. In its development,
the User Interface on the system was designed with User Experience Research to
create user comfort and trust. One of the factors that influences the existence of a
system is user comfort. This study discusses the user interface design to improve
user experience.

Users can provide suggestions directly to improve the interface so that
system design is easier and ready to be implemented. In this study, researchers
designed the interface, and also designed the user experience of the Puss Dream
application based on user needs so that it can be utilized to the fullest.

Keywords: User Experience, User Interface, Game, Puss Dream.
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