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ABSTRAK 

Farrel Anthony Woenardi/ 59190498/ 2023/ Aplikasi Frontend Untuk Meningkatkan Customer 

Experience Dan Mendapatkan Data Customer Menggunakan Metode Scrum Pada Studi Kasus 

Livera/ Sigit Birowo, S.Kom., M.Kom 

 

 Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak besar pada kehidupan 

manusia, termasuk lembaga, organisasi dan pelaku bisnis. Kemajuan teknologi yang cepat 

merupakan hal yang sangat berpengaruh di kalangan pelaku bisnis untuk dapat tetap bersaing 

dengan pelaku bisnis lainnya. Livera adalah perusahaan yang bergerak di bidang minuman 

kesehatan yang berfokus pada penurunan berat badan. Livera belum memiliki aplikasi untuk 

memenuhi kepuasan pelaggan setelah melakukan pembelian. Oleh karena itu, Peneliti 

berkmaksud untuk merancang aplikasi yang bertujuan untuk meningkatkan kepuasan 

pelanggan berbasis website dimana pelanggan dapat mengonsumsi produk sesuai dengan 

waktu yang sudah ditentukan dan aplikasi website yang dapat mempermudah admin dalam 

melakukan proses input dan melihat data secara otomatis. 

 Customer Experience merupakan suatu penilaian perasaan yang bisa diketahui melalui 

pengalaman yang dirasakan oleh pelanggan. Customer experience dapat menjadi faktor 

penentu terpenting bagi pelanggan. Penelitian ini dilakukan dengan mengggunakan metode 

scrum. Tahapan aktifitas scrum meliputi produk backlog, sprint backlog, daily scrum, sprint 

review, dan sprint restropective. Peran dalam scrum meliputi product owner, scrum master, 

dan development team. 

 Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dan metode scrum untuk pengembangan 

sistem. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi non-partisipan, wawancara 

tidak terstruktur dan studi pustaka dari buku serta jurnal yang dapat digunakan menjadi 

referensi mengenai Customer Experience, peracangan situs web dan metode scrum. 

 Perancangan sistem akan mencakup arsitektur sistem, Use Case Diagram, Use Case 

Description, Flowchart, Class Diagram, Activity Diagram, struktur menu program dan 

pseudocode. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi website yang di mana nantinya setiap 

pengguna dapat memasukkan kode transaksi untuk melihat produk yang sudah dibeli dan 

menggunakan fitur pengingat yang disediakan. Selain itu, peneliti juga merancang aplikasi 

yang dapat membantu admin untuk melihat data pelanggan secara otomatis yang dapat diakses 

menggunakan bantuan dari web hosting. 

 Peneliti ingin menyampaikan bahwa dengan pembuatan aplikasi website Livera 

Experience dan Livera Admin Dashboard pada Livera diharapkan dapat membantu perusahaan 

dalam meningkatkan pelayanan yang disediakan dan meningkatkan kepuasan pelanggan. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Website, Scrum, Customer Experience 
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ABSTRACT 

Farrel Anthony Woenardi/ 59190498/ 2023/ Frontend Application to Improve Customer 

Experience and Obtain Customer Data Using the Scrum Method in the Livera Case Study/ Sigit 

Birowo, S.Kom., M.Kom 

 

 The development of digital technology has had a major impact on human life, including 

institutions, organizations and business people. Rapid technological advances are very 

influential among business people to be able to remain competitive with other business people. 

Livera is a company engaged in health drinks that focuses on weight loss. Livera does not yet 

have an application that meets customer satisfaction after making a purchase. Therefore, the 

researcher intends to design an application that aims to increase website-based customer 

satisfaction where customers can consume products according to a predetermined time and a 

website application that can make it easier for admins to input and view data automatically. 

 Customer Experience is an assessment of feelings that can be known through the 

experience felt by customers. Customer experience can be the most important determining 

factor for customers. This research was conducted using the Scrum method. Scrum activity 

stages include product backlog, sprint backlog, daily scrum, sprint review, and sprint 

retrospective. The roles in Scrum include product owner, scrum master, and development team. 

 This research uses qualitative method and scrum method for system development. The 

data collection techniques used are non-participant observation, unstructured interviews, and 

literature study from books and journals that can be used as references on Customer 

Experience, website design, and scrum method. 

 System design will include system architecture, Use Case Diagram, Use Case 

Description, Flowchart, Class Diagram, Activity Diagram, program menu structure, and 

pseudocode. The result of this research is a website application where each user can enter 

transaction codes to view purchased products and use the provided reminder feature. In 

addition, the researcher also designed an application that can assist the admin to automatically 

view customer data that can be accessed with the help of web hosting. 

 The researcher wishes to convey that by creating the Livera Experience website 

application and Livera Admin Dashboard, it is hoped that it can help the company in improving 

the services provided and increasing customer satisfaction. 

 

Keywords: Website Application, Scrum, Customer Experience 
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