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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi pada saat ini telah sanga
lﬂkmlﬂﬂl dalam dunis .-j |d.fkl|'| 1

maju dan berkembang sehingga

dari pengguna serta dapat men

Aplikasi Amstudy vang merupakan suatu platform mobile berhasis video
yang berisi tentang materi pembelajaran perkuliahan yang hanya dapat diakses oleh
mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta, Adapun juga waskita platform
pembelajaran dari Universitas Amikom Yogyakarta berbasis website yang dapat
membantu pembelajarin mahasiswa selama pandemi sehingga mahasiswa dapat



22

mencari segala informasi di website waskita. Dengan adanya platform mobile
tersebut mahasiswa dapat menonton video mateni berulang — ulang kali sehingga
mahasiswa dapat dengan mudah meningkatkan nilai pembelajaran perkuliahan.
Dengan adanya aplikasi ini dapat mempermudah mahasiswa dalam memahami
materi perkulishan tanpa harus 1 kurangnya pemahaman dalam

-=.--_ ser Expe ignce (UIUX) dengan

..l g -agar peng toakses mater

h metode yang digunakan untuk menyelesaikan masalah yang
ba tahapan antara lain Empathize (empati), Define (pema

1 1de) Prototype (prototype) Test tpmgu;m .
yang belum terdefinisi secara jelas infdilakukan dengan cara
kebutuhan pengguna yang akan menggunak
umpulkan ide-ide dalam sesi pescarian serta penyelesaian dari suatu masalah

interface yang mudah di pahami Design Thinking

si, dengan

tercanHITS AR Dl s tkukan testing yang sesual dengan kebutuhan
pengguna. Metode ds . da pengguna atau wser-
centeved, Jadi peran pengguna pada metode ini sangat penting sehingga nantinya

hasil desain akan digunakkan oleh pengguna.
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1.2 Rumusan Masalah

|. Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana cara merancang User Interface dan User
Experience dengan menggunakan metode design thinking?

2. Menentukan hasil usability testing diifi,user interface dan user experience

L '.'.--_.. TR

an Desain User Interface dan User Experience

Berdssarkan uraian permasalahan yang akan  diteliti, penelitian ini
bermaksud dan bertujuan untuk:
L.4.1 Maksud Penelitian
dalam meningkatkan nilai serta pemahaman dalam materi pembelajaran
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1.4.2 Tujuan Penelitian
1. Menghasilkan platform aplikasi pembelajaran yang dapat membantu
mahasiswa Universitas Amikom Yogvakarts
2. Membantu mahosiswa Universitas  Amikom  Yogyakarta  untuk

Metode penelitian yang akan dipakai terdiri dari langkah-langkah sebagai
berikut
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1.0.2 Metode Observasl

dari pengolahan data serta mengumpulkan data dari mahasiswa Universitas
Amikom Yogyakarta., Seperti mempelajari apa saja penyebab mahasiswa

Bab ini berisikan mengenai teori — teon yang mendukung proses
penelitian yang dibuat.

BABIII METODE FENELITIAN
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Pada bab ini berisikan tentang metodologi penelitian yang tentang
pengumpulan data, analisis dan perancangan user interfuce dan user
CXperienoe.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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