EBAB1
PENDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pesantren merupakan lembaga pendidikan, yang menampung peserta didik dan
dibina sgar memiliki kemampuoon, kecerdasan, dan keterampilan sehingga tercapainya
juan pendicikan. Salah s pondok pesniren di Yogyakarts yaita Pondok Pesaniren
Assalafiyyah Mlangi, yang merupakan i __ i pendidikan berbasis pondok pesantren
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schinggn dnp:ll menambah anaknya dalam
Pesantren. Padu tahun 2020, ah Mlangi mulai mengikuti

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan mengintegrasikan segala
informasi terkait kegiatan santri di Pondok Pesantren dan di sekolah dalam satu sistem
informasi akademik berbentuk website. Website sistem akademik (SIAKAD) tersebut
diharapkan dapat menjawab kebutuhan wali santri terkait monitoring kegiatan putra
putrinya selama berada di pondok pesaniren. Dalam website SIAKAD juga terdapat
informasi laporan kesehatan, riwayat transaksi kewangan, absensi kegiatan belajar dan
mengaji, juga laporan pelanggaran dan prestasi santri. Adanya website SIAKAD ini
r |



seharusnya menjadikan wali santri mudah dan efisien untuk mengakses informasi secara
real lime.

Namun, pada kenyataannya wali santri masth mendapati kesulitan dan hambatan
dalam penggunaan website SIAKAD untuk keperluan monitoring kegiatan puira
puirinys. Berdasarkan hasil interview vang telah dilakukan, Kkesulitan tersebut
disebabkan karena masih terdapat kekurangan dalam tampilan website SIAKAD
Assalafiyyah, diantaranya yaitu halaman login, menu dan submenu yang belum rapi,

! dengan U]{Us.er
1l vang menjadi bagian

i

agai penghubung antara
pengguna dengan aplikasi. dari UX({ User Experience).
Terdapat beberapa kompone ce diantaranya adalah layout,

temna, tombol, amimast, dan visual interaktif lannya. User Experfence{UX) mengacu
pada keseluruhan pengalaman yang terkait dengan persepsi (emosi dan pikiran), reaks,
dan penlaku yang dirasakan dan dipikirkan pengguna melalui penggunasn secara
langsung ataw tidak langsung dan suatu sistem, produk, konten, atsu lavanan [1].



Desain pada sebuah uxer interface merupakan suatu elemen yang sangat penting
untuk diperhatikan agar informasi yang ditampilkan lebih efektif [2]. Maka berdasarkan
faktor tersebut, penggunaan metode User Ceniered Design dinilal cocok digunakan
schagai metode utama dalam menyelesatkan permasalahan wser interfoce dan wser
experience pada sistem informasi Pondok Pesantren Assalafivyah, dikarenakan dalam
tahapan L'ser Centered Design akan memfokuskan dan melibatkan para pengguna di
dalam tiap tahap desain hingga proses evaluasi produk pada pengujian akhir nantinya
[3]. Alasan yang menyebabkan metode gl tepat untuk penelitian ini yaitu UCD
idipilih dalam provek penelitian
sual dengan kebutuhan
keputusan desaim,

ik yang sangat
D, pengguna adalah
an desain dan

D dengan metode lain seperti contohnya desien thikins
Design l'ﬁ]'n":fﬂgj'ﬂ? mh‘i]‘l],[l]kﬂn pengetan ptang para

an pm@LEL‘HI tﬂlhﬂdﬂp

sehingga sangat tepat
pengguna yang tidak b . P _ n metode lainmya seperti
Activite-Centered  Design dan  Goal-Dirvcied DE:.!pJ yvaitu. metode UCD lebah
memfokuskan terhadap pengguna secara keseluruhan, mulai dari kebutuhan hingga
tujusn dar pengguna dafam menciptakan produk, sedangkan ACD umumnya hanya
memfokuskan pembuatan produk berdssarkan aktivitas pengguna saja, dan GDD
berfokus pada tujuan pengguna dalam menggunakan produk [3].



Berdasarkan uraian diatas. penulis tertarik untuk mengembangkan prototipe dari
aplikasi SIAKAD untuk membantu wali santri memonitoring kegiatan putra putrinya di
pondok pesantren, dengan skripsi yang berjudul Perancangan UI/UX Pada Aplikasl
Monitoring Aktivitas Santri Pondok Pesantren Assalafiyvah Sleman Menggunakan
Muetode User Centered Deslgn (UCD).

1.2, Rumusan Masalah
permasalahan yang dibadapi

W, dan cepat melalui mobile

b. Membuat rancangan desain UL'UX aplikasi monitaring santri dalam bentuk prototipe
dengan sofiware figma.

¢. Membuat rancangan desain UVUX aplikasi moniforing santri dengan metode User
Centered Design (UCD).



1.5. Manfaat Penelitlan
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfast bagi pihak-pikak yang
berkepentingan yaitu;
I. Bagi Penulis
Menambah wawasan, pengetahuan serta pengalaman dalam pembuatan design
ULUX aplikasi berbasis android.

1.0, 5l

at penelitian, dan sisten
BAB LAN { TED
Di dalam bab ini menjelaskan tentang tinjsuan pustakl dan teori-teori yang digunakan
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Di dalam bab ini menguraikan tentang
BAB IV IMPFLEMENTASI DAN FEMBAHASAN
Di datam bab ini menguraikan tentang proses Pembuatan Design Aplikasi UVUX
Pondok Pesantren Assalafiyyah Sleman Menggunakan Aplikasi Figma
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