BAB1
PENDAHULUAN

L1 Laiar Belakang
Antarmuka ¢User interface) merupakan hal yong penting dalam sebuah
aplikasi. Apl;rknm akan mudah dlgunnkan jika pengguna mengerti maksud dan wser
: ipa butuh usaha yang banyak. oleh

kontribusi yang sangat besar, badan koordinasi pensnaman modal (BKPM)
menyebutkan di tabun 2020 UMEM memiliki kontribusi sebesar Bp. 8500 triliun
terhadap perckonomian Indonesia, menyerap tenaga kerja dalam jumlah yang
sangat besar yaitu 97%. Didorong dengan jumlah UMKM yang sangat banyak
mulai dari perkotaan sampai ke pedesaan terpencil. Pemenntah Indonesia juga telah
mengupnyakan untuk memajukan banyak UMKM mulai dan UU cipta kera,



program kredit usaha rakyat (KUR), pemulihan ckonomi nasional (PEN), dan
masih banyak lagi. [2] Tentu saja dukungan teknologi dapat membantu lagi
bertumbuhnya banyak UMKM di Indonesia. salah satunya adalah sistem atau
aplikasi mobile untuk memanajemen berjalannya usaha tersebut, aplikasi mohile
lebih bersifat fleksibel bisa dibawa ke mana saja, dan dapat diakses dengan mudah.
Pmuﬁsnknnmmggunakﬂuﬁt:ﬂi kasus pada salah satu UMKM vaitu Toko MNanda,

yang perlu diperhatikan dalam membuat aplika
'Imjugnhnlymghmd:pe:hmkmaahm -

] Juh_hn aksesibilitas aplikasi mobi
Aksesibilitas dapat digrtikan sebagai

ads seliap pengguna.
Content Accessihility
disarankan memenuhi
) ah atan AAA-level tinggi
Dikutip dari WCAG for designer ada 3 hal yang hu‘us diperhatikan }TBIIII WA,
tulisan, dan tata letak. [3]

Guidelines (WCAG)

standar kesesuaion (confrmity

Dan penjelasan di atas Penulis akan membuat user interface aplikasi mobile
yang bisa digunakan oleh semua pengguna dengan menggunakan metode inclusive
desain, dengan tujuan mendesain sebuah produk atau layanan wtama yang dapat
diakses dan dapal digunakan oleh banyak orang tanpa perlu adaptasi khusus.



Tahapnya adalah manage, explore, create, evaluate. [4] Dengan memakai studi
kasus untuk aplikasi mabile manajemen sebuah toko.

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan rancangan wser interface yang
memenuhi kebutuhan, kegunaan, kenyamanan, dan kemudohan menggunakan
metode imclusive design. Penulis mﬂnegnsknn bahwa i adalah pembuatan
provotype aplikasi mobile Jmllg ke depannyfa.diharapkan dapat direalisasikan oleh

embuat aplikasi mobile dengan

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang okan dicapai dari penelition ini adalah menghasilkan
rancangan wser inferface aplikasi mobile vang memberikan Kegunaan ( Labifity),
dan kemudahan {Accesibiling) menggunakan metode inclusive design, mengambil
studi kasus pada aplikasi mebile Manajemen Toko Nanda.



1.5 Manfaat Penelltian
Penelitian ini dibarapkan bisa memberi manfaat :

I. Secara teoritis, penelitian bisa dijadikan sebagai referensi bagi penelitian
selanjuinya ataw developer dalam merancang aplikasi mobile yang
memperhatikan user interfiace, dan aapek.nkum'bllllns.

cangan aplikasi yang sesuai

dari penelitian ini, yang an yang
pengembangan maupun penelitian selanjutnya.
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