BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Smarteye id merupakan startup internal Telkom Innovative yang folus

melayani solusi Firfual dan Augmenfed Reality untuk bisnis dan enterprise.

terpaksa tidak bisa dilakukan sehingga menvebabkan kerugion yang sangat
besar, 7 dari 10 bisnis di dunia mengubah event mereka menjadi berbasis
virtwal plotform|1]. Industri  penvelenggaran acarn  evend  mengalami
kehilangan potensi pemasukan yang diperkirnkan mencapai Rp. 2,69 hingga
6.94 triliun. Penyebab dari kerugian yang sangal tingg dikorenakon 96 43%
acara i 17 provinsi di selurub Indonesia harus ditunda selsin 1w, 84.20%



acara lmnnya harss dibatalkan akibat pandemi Covid-19]2]. Untuk bisa
memberikan solusi yang ferbatk dari sebuah masalah, didalam tabapan
pertama dalam metode design thinking adalah empaii, berawal dan rasa
empati tersebut kita bisa memabami kebutuhan dan kelnginan pengguna,
Berdasarkun data hasil riset yang dilakukan penulis seperti vang dijelaskan
diatas  bahwasannya para  pelaku penyelenggara event organizer  dan

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan Penelitian duri permasalahan yang dibahas pada penelitian  ini
adalah penulis mampu merancang scbual wser interfoce website virfual
camvention center yang dapat mendukung serta mempermudah para pelaku
industri evern dalom mengadakan kegintan vikual event.



1.4 Batasan Masalah
Adapun beberapa hal yang menjadi batasan masalab dalam perancangan
wehsile simartye virtual convention center sebagai berikut @
|- Dalam penelitian im mengpunakan metode design thinking.
2. Perancangan website smarteye virtual convention center berfokus pada
user interface, jenis virmual event dan fitur apa saja yang akan diberikan.
Menggunakan Figma sehagal ool design.

mlitmmmmﬂnmﬁmm -
smudabikan Mjﬂﬂ:ﬁt indonesia untuk atau
Ti a mbwhmhikdmm&mﬂupm juk dalam
masa pandemi.
2. Secara tidak lingsung masyarukat indones i sadar dan
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BAB I PENDAHULUA | 1 berisi laiar belakang masalah,
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manfaat dari penelitian yang dilakukan,

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, dalom bab 2 ini berisi lireratur review ada 4
judul karya ilmish yang dibahasserts dasar teori user imterface (U, sver
experience (UX), design thinking, empathy map, wer pevsona, wsability, svsiem
wxability seale, dan figma,



BAB (Il METODE PENELITIAN, dalam bab 3 ini berisi penjelesan dari tahapan
dari metode penelitian yang dilakukan, metode penelitian yang digunakan adalah
design thinking

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, dalam bab 4 ini hasil dari rancangan user
interfoce mulsi dari low-fidelity wireframe hingga high-fidelity prototype dan
kemudian akan di jelaskan hasil testing

BAB V PENUTUP, bab 5 ini
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