BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pemerntah Indonesia telah mengumumkan Program Indonesia Pintar (PIF)
untuk membantu anak-anak berprestasi dan keluarga berpenghasilan rendah untuk
menyelesatkan pendidikan tingkat lanjut. Program ini akan menyediakan bantuan
keuangan dan pendidikan yang diperiukan‘agar anak-anak dapat belajar di sekolah
yang lebih baik. Uptik mengakses program tersebut, pemohon harus mengisi
formulir pengajuan yang dlmmmﬁmhhﬁmﬂnlm sebuah lembaga
aspirasi masyarakt.

‘Rumah Aspimasi Mus Bram membuka pmaﬁm pengnjuan PIF untuk
M Jawa Tengah V-'Illm;unﬂ.uh kuota pemhﬂﬂt,ﬁilphhmyﬂ kurang lebih
sekitar 20,000 kuota. Untuk saat ini pengajuan PIP yang dibuka Rumah Aspirasi
Mis Beam dilakukan dengan cam menyebar formulir kertas ke setiap wilayah
Daerah Pemilihan lalu dori formulir kertas tersebut akan dikurmpulkan kembali
yang Kemudian direksp dan diinpul kedalsm aplikasi Excel, pengmputan ini
-hhun.ﬂm selama 2-3 minggy dan yang menjadi penginpuﬂtyu_ﬂnh para
mahasiswa dari wilayah Dapil, baik yang ikut kedalmmmmmnm
yang tidak dan brasanya berjumiah sekitar 15-20 orang.

Dengan jumlah kuota yang mencapai ribuan, dan proses perekapan dan
pengmpml‘ﬂl ke dalam excel memeriukan banyak waktu dan tenaga. kendala
enginputan formulir ke dalam tabel Etul menemui banyak masalah,
d.mnl:u'nnyu seperti adanya formulir palsu. adanya kelom tabel yang terlewati, atan

belum, penulisan data bﬂﬂhmﬂmﬂmhmmﬁh pernah mengajukan PIP
melalui Rumah Aspirasi Mas Bram pada tahun sebelumnya.

dalam peng

Karena hal tersebut, pihak Tim Rumah Aspirasi Mas Bram melalui Tenaga
Ahli (TA) Dapil memerlukan bantean berupa sebuash solusi untuk mengatasi
permasalahan yang ada dan solusi yang sudsh diufi usebilinnya sebelum nantinya
diimplementasikan kedalam sebuah program atau aplikasi nvata. Melihat solusi
yang diinginkan oteh TA Dapil Rumah Aspirasi Mas Bram maka diperlukan sebuah



(]

solusi yang didasarkan pada kebutuhan pengguna agar permasalaban vang ada
dapat digunakan untuk mempermudah proses penginputan formulir bagi par
penginput. Solust yang dibuat merupakan Perancangan UTUX Aplikasi Input Data
Formulir Program Indonesia Pintar Berbasis Website Menggunakan Metode
Design Thinking.

1.2 Batasan Masalah

Dalam pembudtan produk ini terdapat beberapa batasan masalah agar
pengerjaannya lebih temrab:
a. Pefancangan aplikasi ini menggunakan metode Design Thinking.
b. Perancangan desain yang dibuat adalah desain aplikasi input data berbasis
website yang diakses menggunakan komputer,
¢. Rancangan aplikasi berupa prototype desain figma dan tampilan frontend
d. Pengujian rancangsn aplikasi dilakukan dengan menggunakan metode
St Elxabilin: Scafe (SUS).
1.3 thhﬂtﬂ Produk
Tujuan dari pembuatan produk Perancangan ULUX ﬁﬁikmﬁ.hpul Data
Fmﬁlﬁr Program Indonesia Pintar Berbasis Website m Metode Design
Thinking pada Rumah Aspirasi Mas Brom scbagai solusi unfuk mengatasi
permasalahan ysng ferjadi sast penginputan data formulir PIP dan untuk
mengetahui usability rancangon aplikazi yang dibugt sebelum diimplementasikan
ke dalam aplikasi nyata.
1.4  Manfaat Pembuatan Produk

Perancangan UFUX Aplikasi Input Data Formulir Program Indonesia Pintar
Berhasis Website pada Rumah Aspirasi Mas Bram diharapkan membawa manfaat-
manfaat berikut ini:

& Mampu dipakni sebagai bahsan pertimbangan Rumah Aspirasi Mas Bram
dalam pembuatan Aplikasi Input Data Formulir Program Indonesia Pintar
Berbasis Website.



b, Membantu Rumah Aspirasi Mas Bram untuk mencan solusi masalah-
masalah vang terdapat pada saat menginput data formulir PIP.

1.5 Profll Rumah Aspirasi Mas Bram

Rumah Aspirasi Mas Bram berdin dengan dasar aturan DPR RI Nomor |
Tahun 2014 yang memyatakan bahwa Rumah Aspirasi merupakan sebuah lembaga
kantor setiap Anggota DPR Rl sebagai témpal penverapan aspirasi rakyat yang
berada di daerah pemilihan nnggulaﬂw Rumah Aspirasi Mas Bram
terletak di Desa Kﬂlﬁﬁnghm Kecamatan Borobudur, Kabupaten Magelang,
Rumah AMMES Bmmmmiﬂmgm sehagai wadah h@musynmkul untuk
| .ﬁkﬂ?ﬁm aspirasi, h:ri'm'.l. dan mengembangkan din h_,-wnl beragam
Bramantyo Suwondo M., MIR atsu yang akrab ﬂfﬂpl Mas Bram
merupakan Angzots Dewan DPR RI Komisi X dari Fraksi Partai Demokmat untuk
Daﬂ_‘ﬁm {Dapil} Jawa Tengah VI, vang meliputi wilayah Kota MME.
Kubupaten Magelang. Kabupaten Purworgjo, Kabupaten Wonosobo Dan
xl.hupm"rm!g\ung_ Mas: Bram memiliki kepedulian khusus terkait 1su-isu
pendidikan dan kepemudaan di Daerah Pemilihan Jateng VI Dari hal tersebut. Mas
B.;tm.t‘-mnmhukn program magang bagi para pemuda dan mhﬁiswn_&mg ada di
Daegah Pemilihan Jateng V1.
1.5.1 Tujuan Magang
Progam Mogang Rumoh Aspirasi Mas Bram bertujian untuk memberikan
kesempatan bagi pemuda, dan mahasiswa Dapil Iﬂw’"‘r’l untuk mendapatkan
pengalaman kerja Imgm:m.ﬂmﬁhﬁﬂﬁhn:ﬁyn saing dan kompetensi
mahasiswa, mengembangkan keterampilan dan wowasan mahasiswa, dan
memperluas jaringan dan kolaborasi dengan mahasiswa lain, pembina, dan relasi
lsinnya di lingkungon Rumah Aspirasi Mas Bram dan DPR RL. Untuk
mengembangkan minat, bakot dan pengalaman kerja tersebut. dalam program
magang ini ferdapat 3 divisi yartu Divisi Media, Divisi Kesekretariatan, dan Divisi

Kajian, mahasiswa dapat memilih salah divisi tersebut sesuai minat dan keahlian



masing-masing.

Divisi Medin beranggotakan sebanyak 4 orang vang berminat dalam bidang
produksi konten media sesial, fotografi, jurmalistik, dan videogmfi. Divisi
Kesekretariatan  beranggotakan 2 orang  vang berminat  dolam  bidang
kesekretarialan, administrasi, manajemen dan korespondensi. Dan untuk Divisi
Kajian beranggotakan sebanyak 4 orang yang memiliki ketertarikan dalam bidang
riset dan menyusun kajian yang hﬂkmmmpnwmmhan kebijakan, dan isu-
isu sosial,

1.5.2 Skema dan Durasi Magang

Mahasiswa dalam Progmm Magang Rumah Aspirssi Mas Bram akan
mengikuti aktivitas sesuai divisi pilihan dan skema kegiatannya dilaksanokan
sm.uﬂm. dan online, sedangkan untuk lama mmwm
selama 6 bulan (sat semester).

1.5.3 Syarat Kelkutsertaan Magang
Berikut adalah persyamtan umum bagi calon peserta Program Magang
Rumah Aspirasi Mas Bram:
a. Merupakan mahasiswa/mahasiswi yang aktif diperguruan tinggi atau
swasty, khususnya vang [berdomisili tempat ﬁugpl di Kota'Kab

Mm Purworejo, Kab. Wnnnm dan Kab. Temanggung.
b, M minat dan hmﬁmun tinggi uniuk b;:tpartlﬂpnsn aktif dalam
berbagai kegiston magang
1.6 Landasan Teorl
Teori yang digunakan dalam Peraneangan ULVUX Aplikasi Input Data
Formulir Program Indonesia Pintar Berbasis Website Dengan Metode Design
Thinking Pada Rumah Aspirasi Mas Bram.

1.6.1 User Interface

User Interface memiliki beberapa pengertian, disntaranya sebagai berikut:



a, User interface merupakan sebuah ilmu yang mempelajari bagaimana
hubungan antora manusia dengan manusia sehinggn kebutuhan dapat
terpenuhi. User interface mencakup rangkaian tampilan grafis yang doapat
dipahami oleh pengmma komputer dan diprogram sedemikian rupa
sehingga dapat dibaca oleh sistem operasi komputer dan beroperasi
sebagaimana mestinya [1].

b. User Interface atau Tampilan antarmuka adalah serangkaian tampilan
grafis ynng-ti!q.m dipjﬂ-ﬁ uiuh m komputer dan diprogram
sedemikian rupa Mﬂlﬂ.ﬁﬂﬁﬂ oleh sistem gperasi komputer dan
hmrasxmmwuﬁnsu Antarmuka pengguna adalah salah satu
faktor yang menentukan peningkatan lalu lintas pada sebuah situs web.
Kpmnn penggﬂu berinteraksi dengan Iﬂ;ﬂ;ﬂ pemrograman melalui
antarmuka pengguna. Dan desain antarmuka pengguna sendiri nmnjad.l
“sungat penting mengingat semakin efektif dan efisien desainnyn ;
nyaman pengguna akan menghobiskan waktu di situs w&mm

1.0.2 User Expertence
Yerapa pengertian mengenai User Ex.pene-m:ﬂ‘

8. User experience aodalah persepsi atau mhm #ﬂng dan
Fesponya dari peiiggunaan sebuah produk. sistem. atsu jasa. User
:m mﬂ ' kepuasan. :hn hﬂ}alrl.a]'mh seseoTang
M-‘MM sistem, ﬂ:].njﬂtt. mupenmce mencakup
seluruh aspek interaksi terhadap pengguna dengan perusahaan, layanan,
dan produk-produkmya [3].

b. User Experience adalah sehua:h proses pemhuatan desain produk yang
memberikan pengalaman berarti dan relavan bagi pengpuna dengan
memberikan desain, kegunaan dan fungsi yang baik untuk pengalaman
vang interaktif [4].

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa sebelum membuat sebuah
aplikasi, diperlukan adanya penelitian untuk menemukan solusi dari permasalahan



dan fakta pada calon pengguna yang akan menggunakon sebuah aplikasi,
olehkarena itu User Experience menjadi kunci utama dari pembuatan sebuah
antarmuka aplikasi dengan memfokuskan emosi dan kebutuhan pengguna yang
akan berinteraksi dengan aplikasi tersebut agar aplikasi yang dibuat sesuai dengan
kebutuhan mereka.
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