BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Beberapa tohun terakhir banyak games dinlis pada smartphone yang
menjadikan daya tarik hngl l;nlangnn , remaja maupun anak-anak karena
jiin. dan kapanpun. Tahun 2019

erbasis website adalah
a komponen tersebut
b=ite yang akan dibangun.
“BuuzoStore™ mm}mdmhnltﬂmﬂhuLS&imggammkUmhmfn:e[Uﬂhﬁpem
sebapai pendukung tampilan sebush aplikasi website lebih menarik dan inovatif,
sementara User experience (UX) berperan sebagai mudahnya pengoperasian
sebuah aplikasi website tersebul.
Frank Guo (2012) [1] berpedupat UX terdiri 4 elemen salah satunya adalah
usability. Kegunaan wsability sendiri adalah mengukur apakah pengguna dapat
melakukan tugas yang diingkan melalui produk tersebut. Dumas & Reddish (1993)




menckankan Kata “usability” juga mengacu pada metode untuk meningkatkan
kemudahan penggunaan selama proses desain (A.Pratama, 2020)[2] Untuk
mencapai usability vang diharapkan dan kepuasan pengguna menjadi titik utama
keberhasilan dalam pembuatan aplikasi website tersebut. Maka dari itu penelitian
ini menggunakan metode User Centered Design (UCD).

UCD merupakan istilah umum untuk flosofi dan metode yang berfokus

interface dan user experience pada aplikasi website “SuuzoStore™ dengan metode
User Centered Diesign (UCD) sehingga terwujudlah rancangan tampilan aplikasi
website “SuuzoStore” yang berfokus kekebutuhan pengguna. User Centered
Design (UCD) merupakan sebush proses desain antarmuka yang berfokus terhadap
tujuan kegunaan, karakteristik, pengguna, lingkungan, tugas. dan alur kerja didalam
desainnya. Produk yang dikembangankan dengan pendekatan UCD, dioptimalkan



dan ditekankan pada bagaimana atau keinginan emd-user terhadap pengguna.
Penelitian menggunakan model pengembangan User Centered Design agar aplikasi
vang dirancang sesuai tujuan dan dapat memenuhi kebutuhan wser. Pengguraan
UCD mewjudkan aplikasi yang mudah dimengert bagi pengguna [4]. Dengan
pengujian usability sebagai tolak ukur baik. tidaknya prototype. Macam metode

i Human Centered Desin (HCDY), Lean

1.5 Manfaat Penelltian
Beberapa manfaat penelitian vang dibarapkan adalah
. Menjadi tempat transaksi top-up gamers mobile.
b. Menghasilkan rancangan aplikasi website yang dapat direalisasikan oleh
peneliti.
c.  Mengetahui keinginan atou sudut pandang w dan ux para konsumen dengan



metode UCD.

d. Membantu pihak “SuuzoStore” untuk mempeluss penjualon item games
mobile.

e, Mengetahui penilaian pengguna terhadap prototype website SuuzoStore.

Lo Sistematika Penulisan

merancang platform  Arenasia nu mitilz ; [ ” konteks pengguna
{ Undderstand Context of Use), menenfukan kebutuhan pengguna (Specifi User
Reguirement), Solusi desuin (Design Solution), dan tahap terakhir mengevaluasi
desain terhadap kebutuhan pengguna {Evaduare dgaints Reguirements).



BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan bab 4, berisi tenfang hasil perancangan wireframe, don
protofype serta pembahasan analisis yang telah dilakukan penulis dengan metode
UCD serta usability testing menggunakan metode cognitive walkthrough dan SUS.
BAB 5§ KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan bab 3, penulis

berikutnya,
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