BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Awal tahun 2020, dunia dikejutkan dengan wabsh virus corona
(Covid-19) yang dikemudian hari menginfeksi hampir seluruh negara di

semakin gint beln @ semakin baik hasil yang akan
didapatkan, maka d'nn dari nuadn behempn hal yang dapat mempengaruhi
hasil belajar, salah satunya adalah faktor psikologi ( Djamarah, 2002). Dari
sudut pandang psikologi perilaku berkarakter merupakan perwujudan dan
potensi Intelligence Quotient(I()). Secara umum Kecerdasan Intelektual
(1{}) inlah beniuk kecerdasan vang harus dikembangkan dan dibimbing
melalui proses pemebelajaran agar dapat sampai taraf keseimbangan.



Intelligence Quotient (1)) adalah istilah wmum yang di gunakan untuk
menjelaskan sifat pikiran yang mencakup sejumlsh kemampuan, seperti,
kemampuam menalar, merencanakan, memecahkan masalah berpikir
abstrak., memahami gsgasan. menggunakan bahasa, dan belajar. 10
pertama kali di perkenalkan oleh ahli psikologi dan Prancis, Alferd Binet,
pada awal ke dua puluh Kecerdasan erat kaitanya dengan kemampuan
kognitif yang dimiliki oleh individu. Untuk mengetahui seberapa besar 1()
dapat dilakukan dengan cara (

n yang telah mengisi
kuesioner yang sug : ian dari skala 1-7 yang
dihitung menggunakan - alysis Tool Version 11
menghasilkan desain lama dan Aplikasi Tes 1) termasuk dalam kategori
“Bad"(Buruk). Sebagaimana dikemukakan oleh Baley dalam Mahmud
(2011, hlm. 159} yang menvatakan bahwa untuk penelitian yang
menggunikan sampel untuk pengukuran paling minimum adalah 30.

Berdasarkan hasil dari pranset yang dilakukon penubis menemukan bahwa
tampilan pada aplikasi Tes 1) masih Memiliki banyak kekurangan
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dikarenakan tompilan yang begitu polos dan kurang rapi sehingga
pengguna belum begitu paham dalam penggunaan aplikasi melihat dan
tampilan home tdak adanya profil. history dan fitur vang lain membuat
pengguna kesulitan dalam memahami tampilan user interface aplikasi Tes
I().Hal tersebut sangat mempengaruhi proses penggunaan aplikasi Tes 1)
Sehingga dari hasil kuesioner tersebut penulis akan membuat rekomendasi
desain ulang yang baru sesuai keinginan dan kebutuhan dari para pengguna

membuat
1. Figma dapat
ws  dengan

penggunaan metode ini adalah membantu dalam menentukan keseuaian
interface aplikasi berdasarkan daya tarik pengguna aplikasi. Proses dalam
UCD melibatkan pengguna secara langsung dan focus pada pengembangan
aplikasi dengan memberikan gambaran jelas kepadn pengguna. Perhation
lebih diberikan pads setigp tahapan proses perancangan dengan
memperhatikan kebutuhan. keinginan, dan keterbatasan dari pengguna.[5]
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Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis bergerak untuk
meredesain ulang User Interface pada aplikasi tes I} berbasis android
menggunakan fools Figma yang outputnya berupa prototype dengan
mengimplementasikan metode UCD (User Centered Design). Sehingga
penulis bisa menghasilkan User Interface yang menarik dan myuman ketika
pengouna mengounakan oplikasi tes 1) serts memenuhi kebutuhan
pengguna dalam kmnchlmnmmgakwsaphknmtmahm

akn rumusan

Tahap Evaluasi dilakukan dengan metode User Experience
Questionnaire (UEQ).

4. Output yang dihosilkon dari penelitian ini berupa high fidelity
prototype dengan menggunakan Figma.

5. Prototype digunakan sebagai simulasi aplikasi yang akan
dikembangkan.

o. Pada desain prototype aplikasi Tes 1) hanya menggunakan soal
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pilihan ganda dengan memilih jawaban yang benar.

7. Proses pembuatan ulang desain aplikasi berdasarkan metode User
Centered Design.

% Penelitian yang dilakukan hanya sampai tahap perancangan ulang
desain antarmutka

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

I. :“ or .- - gl

mmpipmﬁmmﬂﬂ
Pﬁﬂmﬂﬂm THIQ

dengan menggun; muﬁﬁf enters
Mengimp Iﬂmuiﬂﬁ:n-ﬁhhﬂhﬂﬂffe e

1.5.1 Bagl penelitl
1. Menerapkan ilmu yang h selama mengikuti pendidikan
dalam mendesign aplikasi nyata guna membantu dan mendukung
kemampuan beraktualisasi dalam penerapan ilmu di dunia nyata.
2. Menambah wawasan dan keahlian dalam pembuatan sebush design
aplikasi ondroid serta penggunaan sebuah metode(User Centered
Design) yang cocok didalam pembuatan sebuah design aplikasi.



1.5.2 Bagl masvarakat
1. Memudahkan masyarakat umum untuk menggunakan aplikasi Tes
1Q
2. Memberikan design dan fitur yang nyaman serta pengalaman yang
baru dalam penggunaan aplikisi tes 1) tanpa dibatasi biaya, nuang
dan waktu.
3. Pengguna  diharapkan mampu mengimplementasikan  dalam
kehidupan sehari -hari.

1.6 Metode Penelitian

Literatur Peneliti mencari sebuah informasi
Pencliti melakukan observasi terhadap uhjekdm
i n data yang dibutubkan pada pe i ini
:rengu]hn
Q‘_Skﬂmin berisi tentang test case yang unakan untuk mengetahui

pertnnyampe:tmym ymg rkaifl i enelitian ini terhadap
lﬂpmden Al _' .
Lo Metode Anallsis
Pads tahap im dilakukan analisa data mengpunakan metode user
centered design dan user experience questionnaire.
1.6.7 Metode Implementasl & Perancangan
Pada bagian ini merupakan tahapan dimana sistem dirancang
dengan membuat wireframe, mock up dan prototype.



1.6.8 Metode Pengembangan
Metode ini merupakan tahapan memulai merancang pada
tampilan lowfidelity prototype dan high-fidelity prototype,
sehingga website dopat diuji tingkat kegunaanya.
L.0.9 Metode Evaluasl
Metode ini merupakan tahspan evaluasi serta perbaikan pada

BMH]I METODOLOGI PENELITIAN

pﬂmhhﬂnynugmlnhnﬂhkuhnﬂhmggadihumpkm
dapat menjadi saran pengembang oleh peneliti selanjutnya.
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