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Karya saya sendiri (ASLL) dan isi dalam skrips



MOTTO

“Dalam hal negatif sekalipun terdapat hal positif yang harus disyukuri”.

“Aset terbesar dan sangat berharga adalah mind set, maka ubahlah mind set

menjadi lebih baik agar hi

“Setiap indi engan standarmu
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INTISARI

Di zaman modern seperti sekarang ini, hampir segala kebutuhan bisa kita
dapatkan tidak terkecuali perlengkapan-perlengkapan yang dibutuhkan bayi seperti
kereta dan keranjang bayi. Perlengkapan bayi bisa dibeli dengan harga yang tidak
murah dan masa penggunaan yang hanya sebentar, ketika bayi sudah tumbuh maka
memerlukan perlengkapan yang berbeda pula. Lalu bagaimana nasib perlengkapan
yang sudah tak digunakan?.

Melihat fenomena ini peneliti ingin mengembangkan aplikasi dengan nama
Jagabayi. Jagabayi adalah aplikasi penyewaan perlengkapan bayi berbasis wesite.
Aplikasi Jagabayi hadir sebagai solusi bagi pemilik perlengkapan bayi dan anak
yang tidak terpakai dan bagi keluarga yang sedang berwisata dan membutuhkan
perlengkapan bayi dan anak.

Pada penelitian ini, peneliti merancang user interface dan user experience
untuk webiste jagabayi. Hasil akhir penelitian ini berupa prototype yang akan
digunakan sebagai acuan dalam penulisan kode aplikasi jagabayi. Penelitian ini
menggunakan usability testing dengan metode hallway testing pada tahap
pengujiannya.

Kata Kunci : User Experience, User Interface, Perlengkapan Bayi, Website,

Usability Testing
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ABSTRACT

In modern times like today, almost everything we can get is no exception to
the equipment needed by babies such as strollers and baby baskets. Baby equipment
can be bought at a price that is not cheap and the use period is only briefly, when
the baby is growing, it requires different equipment. Then what is the fate of
equipment that is not used ?.

Seeing this phenomenon researchers want to develop applications with the
name Jagabayi. Jagabayi is a wesite-based baby equipment rental application.
Jagabayi application is present as a solution for owners of unused baby and child
equipment and for families who are traveling and need baby and child equipment.

In this study, researchers designed the user interface and user experience
for the Jagabayi website. The final result of this research is a prototype that will be
used as a reference in writing Jagabayi application code. This study uses usability
testing with the hallway testing method at the testing stage.

Keywords: User Experience, User Interface, Baby Equipment, Website, Usability

Testing
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