BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada zaman seperti sekarmng imi perkembangan teknologi begrtu pesat,
sehingga mendorong setiap manusia untuk mengikutinya. Sangat dibutuhkannya
kemampuan untuk merespon perkembangan teknologi. Kemampuan untuk
memahami dan pemikiran yang sistematis, bogis, kritis, kreatif, dan efektif.

Perkembangan swwhsire saat il sudah sangat pesat bahkan hampir semua
orang punya wehsite sendiri baik itu untuk pribadi stsu untuk vsahanya. Salah satu
website vang banyvak Mm&iahﬂs oleh orang-orang };':lilll website responsive
atau based-mobile, Karena orang-orang di zaman mm:m sudah mempunyai
yang namanyd smarfphone dan yang muda maupon tus bahkan sampai bisa
mempunyai lebih dan 1 smartpleone, Tidak heran mengapa websire pada zaman i
banyak sekali dan bermacam-macam.

LI design adalah pengembangan website dun apfikasi sangat penting
dan saling berkaitan satu sama lain. User Interfuce (Ul adalah proses yang
digunakan deszmer untuk membuat tampilan dalem website atau aplikasi, dengan
fokus pada tampilan atau gaya. Tujuan dar wser inferface sendin yaitu membuat
desain antarmuka yang membuat pengguna mudah untuk dapal dipahami dan
digunakan. User Experience (UX) adalah proses desain suatu produk melalu
pendekatan pengguna, schingga dapat menciptakan produk yang sesuai denpgan
kebutuhan. keinginan dan dapat ditenima oleh pengguna. Terdapat kompopen UX
yang harus diperhatikan pada fitur-fitur yang ada di produk, struktur desain,
navigasi produk, aspek visual desain, dan seluruh aspek interaksi dengan pengguna.
UX juga meliputi penentuan bronding, konten, dan copywriting vang sesuai dengan
largel pengguma.
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Five Plane Methad yailu sirategy, scope, structure, skeleifon, don surface
menyediakan kerngka kerja konseptual untuk memecah tugas merancang
pengaloman menjadi elemen dan komponen sehingga pergguna dapat memahami
masalah secara keseluruhan, Seretegy plane tahop untuk mencan kebutuhan
pengound, Scope plane tahap untuk menentukan desain fitur dan konten yang ada
di website. Structure plane tahap untuk mengetahui pengguna paham dengan
informasi yang ditampilkan pada desain respon sistem, Skefeson plane tohap untuk
hasil design low-fidelity, Surface plane tahap hasil design high-fidelity.

Pada kondisi setelah pandemi, banyak perusahsan yang masih
menggunakan metode aﬁueﬂnlﬂ'pﬁijmﬁ mereka, Masyarakat sudah terbiaza
melakukan suatu hal secara onfine. Karena metode pelayanan onfine seperti ini
dapat menghemal wakty dan mempercepat memberkan mformasi yang ada.
Didukung juga dengan teknologi vang canggih serta setiap orang sudah mempunyai
smartphore skan sangat cocok dengan metode pe'ﬁ:.rm andine tersebut. Jika,
metode pelayanan oafine ini okan digunakan secarn berkala dan di kedepannya
negara kit tidak fertaly tertinggal teknologi dengan negara lain.

Yayasan Samping Utama Mulin adalah instansi vang bergerak di bidang
Kesehatan, Lingkungon, Sesial, Keagamaan, Pendidikan, Kebencanaan. Yayasan
ini berencana menerapkan metoda peloyonan emline di bidang Kesehatan vang
bertujuan untuk memudahkan pemugmmn alat keschatan dan juga agar dapat
memantau kondisi alat keschatan yang sedang dipinjam tersebut.

Oleh karena itu, melalu skripsi ini, penulis akan melakukan analisis dan
membual rancangan website responsive yang bisa di buka pada versi desktop
maupun versi mobde Hadimya rancangan wahbsite peminjoman alat kesehatan
gratis ini diharapkan dopat membantu yayasan. Tujuan dan perelitian ini adalsh
untuk mendapatkan kelayakan prosodype yang sesuai dengan pengguna dalam aspek
kebutuhan User Interfoce dan Urer Experience.



1.2 Rumusan Masalah

Adopun masalah yang dirumuskan pada penelition ini yaitu:
Bagaimana melakukan analisis dan perancangan ULUX Peminjaman Alst

Kesehatan berbasis web dengan metode Five Planes di Yayasan Samping Utama
Mulia

1.3  Tujuan Penelitian

Adupun tjusn yang ingin dicapai pada penefitian ini adalah:

Menganalisis dan metancang Ul/UX Peminjaman Alat Kesehatan berbasis
weh menggunakan metode Five Planes di Yayasan Samping Utama Mulia

1.4  Manfaat Penelitian

Melalui penelitian tersebut terdapat berbagai manfaat yvang dapat dipetik
baik secara teoritis dan praksis.
|. Secara Teoritis
Penelitian ini  diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan  teknologli bsgl  masyarakat dengan menggunakan

rancangan wehsite hased mobile.

3. Secarn Praksis
a. Bagi Yayasan, dapal menjadi evaluasi untuk memperbaiki sistem
peminjaman dikedepannya agar lebth mudah dolam mengatur
pergerakan barang dan dapat lebih mudah untuk memantau kondisi
barang,



b. Bagi Pepeliti, mendapatkan pengalaman berharga melakukan
kegiatan sosial dan membantu menvampaikan program vang
sangat berguna bagi masyarakat.

1.5 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan rancangan website based mobile
dari sisi pengguna untuk peminjaman alat kesehatan, Penelitian ini hanya sampai
pengembangan desain sampai lahap High Fidelity, Hasil outpurmyn yaitu prototype
yang dikembangkan dengan Fignre Proton e dan FrémtEnd.

1.6 Sistematika Fenullsan

BAB | PENDAHULUAN

Bab i bensi tentang lator belakang masalah, rumusan masaleh, batasan
masalah. tujuan penelitian, metodolog penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB I1 TINJAUAN FUSTAKA

Bab ini berisi tentang ursian teoritis mengenai pembahasan yang meliputi

penelitian sejenis.
BAE Il METODE FENELITIAN

Bab ini berisi tentang metode dan tahapan-tahapan yang dilalui dalam

membangun rancangan wehsite hased mohile tersebut.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang hasil dari perancangan pada bab sebelumnya, dimana
dalam bab ini okan dibahas mengenai rancangan website fesed mebile vang telah
berhasil dibuat beserta pengujiannya.



L M —————




	Revisi  - Bab 1 - Vika Arya Prasetya_001.pdf (p.1)
	Revisi  - Bab 1 - Vika Arya Prasetya_002.pdf (p.2)
	Revisi  - Bab 1 - Vika Arya Prasetya_003.pdf (p.3)
	Revisi  - Bab 1 - Vika Arya Prasetya_004.pdf (p.4)
	Revisi  - Bab 1 - Vika Arya Prasetya_005.pdf (p.5)

