BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pendidikan adalah salah satu faktor vang sangat penting dalam kehidupan
manusiz. Pendidikan dapat dicapal baik secara formal maupun informal,
Pendidikan formal pada perguruan tinggi di Indonesia  dilakuokan untuk
mempersinpkan peserta didik !mnj.uﬁ m masyarakal yang memiliki
akademik dan pmfm:uhr;mg sesuai dengan [ﬁﬂmgml [1]. Bangsa Indonesia dan
warga seluruly dinin merasakan pelajaran berharga mkehldupnn dalam dua
tahun terakhir terutama pada dmummﬁd:km vang mfﬂ,gﬁlmipuuhnlmn secara
drastis [2}. Model pendidikan yang awalnya tatap mitka menjadi dmng merupakan
salah satu perkembangan dunia pendidikan dan teknologi digital yang terjadi.
wﬂiﬁp&ndemic covid-19 beberapa tahun }"-‘.I-HE.‘ wmmbangnn
teknologi digital di dunia pendidikan semakin marak digunakan baik di Sekolah
Dasar (SD) hinggn ke Sekolah Menengah Atns (SMA) hahkan ke jenjang perguruan
tingg.

Untuk mengembangkan teknolog digital, perfu adanya pilar) pendukung
duva saing digital, antara lain Sumber Daya Manusia (SDM) berkualitas dan
berdaya digital, pertumbuhan keuangan digital }ra.ngti@;winﬁﬁ'leknalugi
mfm dunbnmumkﬂm,mlmrhnnglmn deﬂﬂ menurut
S dwan Kamil,

Mmmw berbasis web maupun mobile. diperlukan
desain antarmuka yang menarik dan user Fnerﬂy.xmdesam anturmuka atau
user interface lah mngmm dﬂh tﬂrm pengguna yang akan
mengounakan aplikasi digital }rmgdﬂ:emb:mgkan SEJ.'un user interface diperlukan

pula user experience untuk memastikan apakah tampilan dan abur jalannyn aplikasi
sudoh memenuhi ekspektasi wser dan dapat dikatakan user friendly otau dupat
digunakan wser secar proper,

Generasi Cerdas Mandin atan GCM Foundation adalah sebuah perusahaan
startup baru teknologi berbasis pendidikan dengon produk aplikasi hlended
learning vang dinamakan Geschool. Geschoo! dikembangkan sejak Agustus 2010



dan dibangun ulang sejak Agustus 2017, Geschoo! mempakan aplikasi blended
fearnimg yang mempunyai banynk fitur, seperti kelas anfine, try owt. sistem PTS
dan PAT. Sehinggn banyak dilirik oleh pthak sekolah untuk menjembatani guru dan
siswa untuk melakukan digitalisasi pembelafaran. Geschool ingin menghadirkan
aplikasi baru berbasis web yang bemama Assesment Kompetensi Mandin (AKM)
yang berfungsi sebagai sarana untuk siswa latihan ujian untuk menghadapi wjian
akhir yang berbasis !».umpun:r Eerda,gﬁhtﬁ:&]uh tersebut, dapat disimpulkan
bahwa Geschool mefibutishkan desain antarmuka aplikasi yang menarik dan user
friendly untuk menarik minat Klien menggunakan aplikasi ini.
Pﬂtpﬂahtm‘fﬁﬂm berdasarkan permasalaban’ m;pemllls tertarik

mm:ptﬂhﬂ sm MI melalu pranwm:mgﬂ user imterfiace
dexign qﬁkusl berbasis weh vang berfokus #di e ll,'ﬂﬁrumca_-' kebutuhan

mmpm dan siswa. Dalam hal ini penulis men meto
ﬁﬂw Method lebib tepat karenn mefode ini bm"nhdm engedapa
empati kepada pengguna kemudian menggunakan tiga variabel F;m:ﬂm ]"ﬂ.ng
MW“&I tingkat kesulitan dan dus datebatas wakiu yang dengan
ﬁhnjmmkmememh kebutuhan pengguna.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan Permasalahan  yang  dijeluskan mm penulis
meng'mpu.l.luu Mhm GEM. Fowsdition membumhm%h dezam tampilan

men: :' dan weser friendi untuk :ﬁhﬂm agar menarik minat

menmmmm
1.3 Tujuan| Penelitian

Tujuan Penelitian Hmwm&sz{m tampilan antarmuka
aplikasi AKM yang menarik dan user fmnnfh untuk pengguna baik bagi siswa
maupun gure. Sehingga diharopkan okan banvak klien yang tertarik uniuk

ﬂ'f'ngn

menggunakan aplikasi AKM sebagai sarana latthan untuk menghadapi ujizn yang
berbasis komputer.
14 Batasan Masalah

Adapun beberapa batasan masalah dalam penelitian perancangan antarmuka
AKM adalah sebagai berikut :



1. Responden hanya owner dan staff dalam lingkup GCM Foundatian.
2. Desain mengikuti kemauan owner dan staff GCM Foundation. Seperti,
tata letak burron, navigations, dan action di tiap screen. Serta warna
utama yang juga mengikuti kemauan dari pihak GCM Foundation
1.5 Manfaat Penclitian
Jatihan ujian untuk siswa guna menghadap
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