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Abstrak 

 

Masalah: Perkembangan Teknologi Informasi di era modern ini telah 

mengubah cara manusia mengakses informasi dan konten secara signifikan, 

sehingga kemampuan membaca cepat menjadi keterampilan yang sangat penting, 

meskipun penerapannya masih menjadi tantangan bagi setiap individu. Metode: 

Dalam penelitian ini digunakan metode UX Journey dalam perancangan user stories 

dengan pendekatan yang berfokus pada pemahaman kebutuhan, tujuan, dan 

pengalaman pengguna. Hasil: Melalui analisis kebutuhan pengguna menggunakan 

survei dan wawancara, kemudian pengembangan user stories serta perancangan 

tahapan UX Journey seperti onboarding, interaksi pembelajaran, latihan, dan 

evaluasi, dihasilkan desain aplikasi yang interaktif dengan tetap memperhatikan 

prinsip desain UX. Pengujian prototipe dan umpan balik pengguna menunjukkan 

bahwa pendekatan ini efektif dalam meningkatkan pengalaman pengguna dalam 

pembelajaran membaca cepat. Kesimpulan dan Pengembangan: Penelitian ini 

menghasilkan aplikasi membaca cepat yang inovatif, ramah pengguna, serta efektif 

dan efisien dalam membantu pengguna meningkatkan keterampilan membaca cepat 

secara lebih menarik. 

Kata kunci: desain, pembelajaran, aplikasi, metode ux journey 
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Abstract 
 

Problem: The development of Information Technology in the modern era has 

significantly changed the way people access information and content, making speed 

reading an increasingly important skill, although its implementation remains a 

challenge for individuals. Method: This study applies the UX Journey method in 

designing user stories, focusing on understanding user needs, goals, and 

experiences. Results: Through user needs analysis using surveys and interviews, 

followed by the development of user stories and the design of UX Journey stages 

such as onboarding, learning interaction, practice, and evaluation, an interactive 

application design was produced while adhering to good UX design principles. 

Prototype testing and user feedback indicate that this approach effectively improves 

user experience in learning speed reading. Conclusion and Development: This 

study results in an innovative, user-friendly, effective, and efficient speed reading 

application that can help users improve their reading skills in a more engaging way. 

Keywords: design, learning, application, UX Journey method 
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