BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembuotan user interface berujuan untuk menjadikan teknologi

konsep user experience, user experience mencakup semua pengguna,
kepercayaan, persepsi, respons fisik dan psikologis, perilaku dan prestasi yang
terjadi sebelum, saat ini dan setelah digunakan. User experience merupakan
konsekuensi dari merek. presentssi. fungsionalitas, kinerja sistem. perilaku

interaktif dan kemampuan bantuan dari sistem interaktif, kondisi dari dalam dan



fisik pengguna yang dihasilkan dari pengalaman sebelumnya, sikap, ketrampilan

dan kepribadian, dan konteks penggunaan [2].
Puss dream merupakan produk baru yang dimana peneliti ingin
mengetahui user experience dari game tersebut dengan usability testing guna
fidak. Pengujian usability dapat




1.3 Batasan Masalah

1. Penelitian ini hanva untuk game Puss Dream.

2. Pembahasan yang disajikan fokus pada user interface dan user experience
pada game Puss Dream.

Bahasa yang digunakan adalak

diukur atau digsmbarkan melalu pendekatan kuantitatif [4].






1.5.3 Metode Perancangan
Metode perancangan merupakan tahapan yang dilakukan sebelum produksi
selesai atau disebut juga dengan metode desain. yang meliputi pembuatan low
fidelity protottpe dan wirefram [6].

masalah, perumusan masalah. tujuan masalah, manfaat penelition, metode
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