BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Seiring dengan era globalisasi, teknologi informasi dan komunikasi telah

berkembang sangat pesat. schingga interaksi dan penyampaian informasi akan
berlangsung dengan cepat. Pengaruh globalisasi ini dapat berdampak positif
dan megatif pada suatu negara. Orang-omng dari berbagoi belahan dunia dapat
saling bertukar informasi, ilmu pemhhnn dan teknologi. [1] Perkembangan
teknologi internap ﬂmip‘[‘lkagmﬂhﬂﬂimlhm selangkah lebih maju
dalam penerapan teknologi dalam kehidupan modemn: Dalam pendidikan sendin
wknuhﬁﬂﬁnumﬁpﬂm tersendiri dalam proses belajar mengajar. Salah
satunya dengan adanya aplikasi untuk melakukan kegiatan pembelajaran secara

:W‘ aplikasi pembelajaran onfine telah bermunculan Wm“m‘km
user imterfaee (L) dan wser experfence (LA yang unik. L:x adalah salah satu faktor
kunci dalam mepentukan penggunaan aplikasi oleh wser. Memang sust ini banyak
qj:kai belajar anline yang banysk digunakan orang. namun terkadang beberapa
ﬁlﬂmi mﬁﬁ memiliki beberapa kekurangan dam kendala yang dihadapi

'E'Hudn Digsign Thinking merupakan perhcﬁckamn}mg'hmmy'ﬂn manusia
untuk menyelesaikan musadah dan menghadickan inovasi ferbaru. Untuk

mendapatkan feedback permasalahan dilakukon ﬂﬂw proses research dan
pengujian. Setelah berhasil menemitkan dan memahami permasalahan didapatkan
hasil desain aplikasi mobile men:nkup dari UF & Iﬂ’ymg mampu menjadi solusi
dari permasalahan yang ada [21.. Mﬂhﬁh ini di populerkan oleh pendiri IDEO
merupakan sebuah konseltan desain yang berlatar belakang pada produk inovasi
yaitu David Kellev dan Tim Brown. [3]

Dua komponen ¢LF & UX) merupakan hal yang penting dalam proses
mendesain suatu produk. LY merupakan sesustu vang dilihat dalam pengoperasian
suntu desain pada program aplikasi, sedangkan OV merupakan sesuatu vang
dirasakan oleh pengguna dalam mengoperasikan program aplikasi. [4]



Penelitian terdahulu dari aplikast mofile Ruang Guru dan  Pahamify. Semua
aplikasi perangkat di atas dapat ditemu pada smartphone berbasis android, dan
berdasarkan jumlah unduhan yang tertera pada playstore. aplikasi Ruang Guro
adalah yang paling banyak diunduh. Aplikasi Rouang Gum sendiri merupakan
aplikasi yang multifungsi, dimana tujuan utama untuk membantu para siswa
memahami maten pelajaran dengan cam yang mudsh dan menvenangkan [5]. dan
PT Pahami Cipta Edukasi (Pahamify) merupakan  perusahasn teknologi
pendidikan. yang berisi ratusan video pemin]gamn premium beranimasi, kuis, dan
ringkasan, dengan mmhungkmhmm film making. gamifikasi, dan
tampilan yang M?mm mm Wr namun juga peduli
terhadap pengembangan korakter dan jenjang karir sehap individu [6]. Perbedaan
dalam _pﬂmﬁlmn. penulis adalah pembuatan U7X aplikasi e fearning seperti

Berdasarkan penjabatan pada paragraf sebelmnya dikembaigkan menjadi
aplikasi Pintarnity. Istilah Pintarnity diambil dari kata pintar yaite kemampuan
mentkEn Sblusi untuk sitaasi sulit Jebib cepat dari yang T ab mwebllil
i;xmﬁnﬁ:ﬁk tersendin dalam meningkatkan kerja otak. Pimtarnity Mﬂﬂ:ku]
pmu.njmgm]r_mhelﬂ]nmn siswn vang memuat berbagai maten semli;tnjang
pendidikannya, Diharapkan dapat memberikan solusi bagi pengguma yang
mengalami kendala dalam menggunakan aplikasi e-lmm ada,

1.2 Perumusan masalah-
‘Berdasarkan latar belakang yang telah penalis uraikan diatas, maka rumusan

masalzh yang didapat yaite “Bagaimana membuat [ﬂu:a.ngan LU aplikasi
mohbile Pintarnity menggunakan Design ﬂﬁmr

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dan penelitian mi antara lain sebagai berikut:

a. Merancang desain UL'UX aplikasi mabile e-lerning menggunakan Metode
Design Thinking.

b. Mengetahui apakah desain vang telah di rancang sesuai dengan tujuan dan
dapat menyelesaikan masalah.

]



1.4 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah vang telah penulis jelaskan, diperlukan batasan

masalah agar tidak menyimpang dari apa yang telah direncanakan.
I. Rancangan tampilan user interfuce berbasis mobile.
2. Prototype dan desain wser interface digunakan sebagai simulasi dari
3. Hanya membuat fitur hopus cache dan fitur download materi.
umllrmdﬂhn
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