BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Hadirnya teknologi membawa setiap kegiatan kehidupan bersinggungan
langsung dengannva [1]. Teknologi vang sangat berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari adalah teknologi informasi [2 dari teknologi informasi dapat
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berinteraksi dengan n amun maela stem [B]. Tipe e-fearning seperti
ini lebih meugulnm:kan individu daripada pembelajaran  kelompok karena
mendorong mahasiswa untuk belajar secars individu di rumoh daripads dalam
kelompok [8]. Seharusnya pada perkembangan sistem pembelajaran pada saat ini,
mahasiswa didorong untuk lebih kreatif denpgan melakukan kegiatan diskusi dan
berbagi materi pembelajaran, bukan hanya terpaku dengan materi yang diberikan
oleh desen [9].



Berdasarkan hasil pengumpulan informasi dengan menggunakan kuesioner
dan wawancars mendalam kepada 5 mahasiswa, peneliti mengamati bahwa
permasalahan tersebut ada karena didasani oleh tidak adanya pletform untuk berbagi
ilmu dan berdiskusi mengenai pembelajaran, khususnya untuk mahasiswa, Oleh
karena itu diperlukan sebuah onfine platform yang dapat digunakan oleh mahasiswa
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ada penelitian i adalah sebagai

1. Penelitian menggunakan responden mahasiswa informatika angkatan
2019 Universitas Amikom Yogvakarta.

2. Perancangan tampilam antarmuka situs e-fearning ayvosharing berfokus
kepada fitur pembelajaran audio-visual, dan forum diskusi.

3. Perancangan difokuskan hanya dalam bentuk rancangan front-end pada



situs,
4. Perancangan menggunakan metode double diamond dibatasi dengan 2
iterasi.

14 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan

literatur, dan dasar teor yang dijadikan acuan penelitian.

BAB I11 METODE PENELITIAN



BAB IV

Metode Penelitian berisi uralan mengenai analisa dan
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