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ABSTRAK 

Anis K., Amin. “Pengembangan Antarmuka Aplikasi News Sinergi Berdasarkan 
Hasil Evaluasi Pengalaman Pengguna Menggunakan Metode Design Thinking”. 
Pembimbing: (1) Anugrah Nur Rahmanto, S.Sn., M.Ds., (2) Muhammad 
Shulhan Khairy, S.Kom., M.Kom. 

 
Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi, 
Politeknik Negeri Malang, 2021. 

 
News Sinergi mobile merupakan media penyedia konten berita untuk media 

online. News Sinergi berfokus untuk menyediakan berita peristiwa terbaru, dan 
juga dibagi ke dalam beberapa kategori berita sendiri. Meningkatnya penggunaan 
aplikasi mobile membuat pihak News Sinergi mengembangkan aplikasi mobile 
yang ada sekarang. Salah satu aspek penting dari pengembangan aplikasi adalah 
user experience yang berguna untuk melihat keberhasilan serta kepuasan pengguna 
dalam menggunakan aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk meneliti dan 
merancang user experience menggunakan metode design thinking dan beberapa 
aspek usability testing dari tampilan aplikasi News Sinergi berdasarkan 
permasalahan pengguna yang ditemukan pada evaluasi tahap awal, Pengumpulan 
data disini menggunakan user interview dan melakukan pengujian usabilitas 
terhadap aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan terhadap 5 orang responden 
pengguna aplikasi News Sinergi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 
terdapat peningkatan aspek efektivitas dan efisiensi rata-rata sebesar 28,6%, dan 
pada aspek kepuasan memperoleh peningkatan rata-rata sebesar 43% pada hasil 
pengujian usability pada purwarupa memperoleh peningkatan dari hasil pengujian 
aplikasi News Sinergi versi 1.6.1 dari sisi pengalaman pengguna. 

 
Kata Kunci : design thinking, evaluasi, News Sinergi, usability testing, 

pengalaman pengguna 
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ABSTRACT 

Anis K., Amin. “Sinergi News Application Interface Development Based on User 
Experience Evaluation Results Using Design Thinking Method”. Supervisors: (1) 
Anugrah Nur Rahmanto, S.Sn., M.Ds., (2) Muhammad Shulhan Khairy, S.Kom., 
M.Kom. 

 
Undergraduate Thesis, Informatics Management Study Program, Department of 
Information Technology, State Polytechnic of Malang, 2021. 

 
News Synergy mobile is a media provider of news content for online media. 

News Synergy focuses on providing news of the latest events, and is also divided 
into several news categories on their own. The increasing use of mobile 
applications has forced News Sinergi to develop existing mobile applications. One 
of the important aspects of application development is the user experience which is 
useful for seeing the success and satisfaction of users in using the application. This 
study aimed to do a research and design user experience using the design thinking 
method and several aspects of usability testing from the appearance of the News 
Synergy application based on user problems found in the initial evaluation. The 
data collection used user interviews and conducts usability testing on aspects of 
effectiveness, efficiency, and effectiveness. satisfaction of 5 respondents using the 
News Sinergi application. Based on the results of the research that has been done, 
there is an increase in the effectiveness and efficiency aspects of an average of 
28.6%, and in the satisfaction aspect an average increase of 43% in the usability 
test results on the prototype obtained an increase from the results of testing the 
News Sinergi application version 1.6. 1 in terms of user experience. 

  
Keywords: design thinking, evaluation, News Sinergi, usability testing, user 

experience 
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