BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kehilangan merupakan pengalaman yang terjadi pada setiap orang, kejadian
kehilangan barang seperti ini seringkshi membingungkan seseorang untuk
menemukan kembali barang hilﬂug-_w[ﬂ..m;n}m di Jogja, banyak sekali
kasus kehilangan maupun m Bmhg Saat ini, untuk mencari barang
hilang ataupun mngcnmhrmgm ditemukan Eﬂhtnmgglmakan media
sosial seperti facebook dan instagram, akan tetapi hal ini masih kurang efektif
hﬂﬁl sulitnys menermukan barang karena tidak: wm dan fitur untuk
mencarl barang. Dari data vang didapat meiult‘n WHWInCAra h sadmin akun
kehilangan barang di instagram. ada setidaknya 5-10 barang hilang atau temuan
yang :E. pud:mg perhari. dan belum pernah menemukan upwnmiﬂnn
pemerintah kota Yogyakurta, jadi disimpulkan bahwa hal ini merupakan sebuah
masalah yang ada pada masyarakat Yogyakarta. Website merupakan kumpulan
hlhmtm@m yang digunakan untuk IIEI]EIII.le.m informasi bertipa teks,
amimasi. susrn, atau gabungan dari semusnya. Dengiin kata l'ml!l.. adanyn website
informasi lengkap bisa disampaikan ke khalayak dmm Hmmﬂah-mllnh
kehmmmw Berdasarkam '. .
M m Fullﬁm barang hilang dﬂ temuan |:I| Yoryakarta
menggunakan metode Eser Centered Desizn (UCD) berbasis web. Metode User
Centered Design (UCD) akan digunkan unfilk mengolah dota kebutuhan wser.
UCD merupakan metu-l:k'permmtgm wser mwffffj yang berfokus pada
kebutuhan wser. User akan berkoitan pada seluruh tahapan perancangan sistem.

User Ceniered Design (UCD) membuat permasalahan yang muncul dan wver
teratasi dengan baik[3]. Dengan adanya aplikasi pencanian barang hilang dan
temuan diharapkan akan memudahkon masvarakat di Yogyakarta dalam mencari
barang hilang meaupun menemukan pemilik barang hilang,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, ramusan masalah yang akan
dirumuskan yaitu bagaimana hasil dari penerapan metode User Centered Design
(UCD) pada aplikasi pencarian barang hilang dan temuan di Yogyoakarta?

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi masvarakat vang sedang
mencari barangnya yang hilang ataupun ingin mengembalikan barang yang
ditemukan ke pemiliknys. Beberapa manfaat dari penelitian ini mengenai Aplikasi
pencarian barang hilang dan temuan di Yogyakarta menggunakan metode User
Centered Design (UCD), sebagai berikut:



1.5.1 Manfaat Teoritls

Penelition vang dilakukan diharapkan dapst memberikan kemudahan
kepada masyorakat untuk menggunakan aplikasi untuk mempermudah pencarian
barang hilang dan pengembalizn barang temuan menggunakan metode User
Centered Design (UCDY) dan menjadi referensi penelitian berikutnya.
1.5.2 Manfaat Fraktls

Penelitian yang dilakukan ini diharapkan:menjadi solusi untuk masyarakat
dalam mencari bﬁrmg hilang_ataupun mnngmﬂnlﬂan barang temuan kepada
pemilikmnya. .

1.6 Hﬂﬂdt Penetitian

Langkah-langkah dalim melakukan penelitian yang berjudul “Fenerapan
!\m{.&;ﬁ-rm-md Design pada Aplikasi Pﬂwmimﬂmgﬂﬂmgm Temuan
di W‘ adalsh sebagni berikui:

1.6.1  Metode Pengumpnulan Data

Dalarn  pembuatan  sistem  pendukung  keputusan  peneliti
menggunakan beberapa metode pengumpulan dat yaitu :

1. Metode Angket {Kuesioner)
Menggunakan metpde angket-dalam  pengumpulan data dapat dilakukan
dengan cars memberi pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab
sehingga daty yang di dapat bisa menunjang tujuan dari penelitian yang di

lakukan.
1. Metode Studi Pustaka (Literature Review)
Menggunakan mtoﬁc studi pustaka dalam pengumpulan data dapat
dilakukan dengan cara mencari dan mengumpulkan bahan referensi dari
berbagai ebook. makalah, paper. artikel, jurnal dan naskah publikasi di situs
infemel mengenai sistem pendukung keputusun, sehingga data yang di
kumpulkan dapat digunakan untuk mendukung tujnan dan penelitian ini.

3. Observas: media sosial



1.0.2

L

Metode observasi media sosial dilakukan dengan mengamat media sosial
seperti facebook dan instagram yang menjadi tempatl penearian barang
hilang dan temuan pada sistem yang sudah ada sebelumnya,

Metode Perancangan Sistem

Setelah melakukan pengumpulan data, penulis kemudian merancang
sistern dengan menggunakan mefode perancangan yang terdiri dari :

. Perancangan sistem

Perancangan sistem pada penelitian yang ditakukan menggunakan
Flowchirt suhqﬂmm proses secara mendetail dan hubungan

antar proses W ﬁms lainnya dalam m p.ugmtﬂ ERD (Entiry
Relotionship  Diggram) vmtu gambaran  relasi antar entitas  untuk

mendepatkan struktur database yang terbaik serta UML (Unified Modeling
Lamguize) gambaran sistem agar mendupatkan rancangan sistem yang lebih

? Pm:n interface

Rancangan interface vaitu tampilan yang digunakan pengguna untuk
berinferaksi dengan sistem. Tujuan darl interfice odalah untuk
memungkinkan wrer menjalankan tugas-tugas sesusi dengan kebutuhan

.;ﬂng diperlukon, Rancangan-interface ini pantinya akan di kensultasikan

kepadi user sehuni dengan metode yang digunakan yaitu UCD (User

Contersd Design).

Perancangan program

Perancangan program vang dilakukan menggunakan aplikasi
Sublime text dan IrﬂML PHP Ebnga.i: bahass pemogramannya.
Perancangan yang dilakukan meliputi pembuatan halaman login, halaman
menghapus data, menambah date. mengedit data.
Perancangan database

Perancanpgan  database yaitu proses yang dilakukan untuk
menentukan isi serta mendukung berbagai pengaturan data dan menjadi
dasar yang diperlukan dalam mendesain sistem.



1.7 sistematika Penullsan
Susunan pada penelitian yang dilakukan ini untuk mempermudah

berikut :

BAB I Pendahuluan
Bab ini berisi latar bela

BAB Y FPenutup

penelition yang dilakukan.
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