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1.1 Latar Belakang

Dalam era digitalisasi yang semakin bnrkemhng aplikasi mobile teloh menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari masyarakat, Aplikasi mobile menawarkan kenyamanan dan
kemudahan akses informasi serta layanan. Salah satu jenis aplikasi yang semakin populer adalah
aplikasi uniuk mencmkmm memm‘“ L;rhﬁpabu]:n yang membutuhkan
hunian sementan -

Salah satu aplikasi yang telah memasuki pasar ini-adalah *Mamikos", sebush platform
yang mmm layanan untuk mencari kos-kosan dengan berbagai ﬁnhlaj dan lokasi.
Namun, seiring dengan persaingan vang semakin ketst dalam industri qﬂkﬂi‘mnhllc penting
untuk rmzmnﬁjm mﬂ'a antarmuks pengguna (UD) dun pengalsman W (UX) dari
Mamikos optimal, sehinggn mampu memberikan pengalaman yang mmtﬁkmwwlgp_;lm

Minﬁm:ﬁﬁlua&i yuang dapat digunakan adalah metode Usability, Menurut SO
9241-11 bohwa standar usability yang baik ada 3 komponen vaito, effective d:pul diukur dari
jumlah kesalaban veng dibuat oleh pengguna, efficient dapat diukur dengam waktu yang
diperlukan oleh pengzuna untuk mencapau tujuan yang diinginkan, dan sntisfaction dapat diukur
dari lcehehasal.l ;rmg ﬁm ﬂ::mma untuk mencapal kenglmmmn dari suat
podukl], ' |

Dari permasa]ﬁhan di atas. Penulis melakukan pemﬁhm; ﬂengan Judul “Evaluasi dan
perancangan ulang desain user :ﬂln:ﬁoe aplikasi mobile Mamikos menggunakan metode
Usability”. Penelitian ini memiliki relevansi yvang tinggi dalam mendukung upaya perusahaan
untuk memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik melalui aplikasi mereka.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah seperti di atas, penelitian ini akan berfokus pada



evaluasi dan perancangan ulang desain antarmuka pengguna (user interface) dari aplikas: mobile

Mamikos menggunakan metode Usability. Oleh karena itu. rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah sebagai benkut:

1.3

1.4

2,

Bagaimana hasil evaluasi aplikasi mobile mamikos menggunakan metode Usability?
Bagaimana saran perbaikan desain amtarmuka pengguna aplikasi mobile Mamikos
berdasarkan hasil evaluasi dan rekomendasi dari metode Usability?

Apa sajo potensi perbaikan yang dapat diimplementasikan dalam perancangan ulang
desain antarmuka pengguna aplikasi mobile mamikes untuk meningkatkan pengalaman
pengguna? | |

Batasan Masalah

Batasan masalub dalsm penelitian ini mencakup:

. Fuh;pﬁh.qhknm mobile Mamikos,

Penelitian mi berfokus pada evaluasi dan perancangan ulang desain antarmuka pengguna
(user interface) dari aplikasi mobile Mamikos.

3. Evaluasi aken dilakukan mengmumakan metode Usability.

(=

Perancangan ulang hasil evaluasi berbentuk prototipe.
Tujuan Fenelitinn

Tujuan duri penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Mengevaluasi kualitss antarmuka pengguna (UT) dan pengalaman pengguna (UX) pada

aplikasi mqhh Hm&m.whiaknn I‘I'IEHW kelemahan dan potensi
perhniknupuhﬁm-nhmdmh; navigasi, dan interaksi pengguna.

Mengidentifikast masalah dan kelemahan dﬂamw pengguna aplikasi mobile
tersebul.

Merancang ulang antarmuka aniEnsi mobile vang memiliki kelebihan dan mengatasi

kekurangan berdasarkan hasil evaluasi.
Manfaat Fenelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:

Menyediaksn pemahaman yang lebih baik tentang kualitas antarmuka pergguna aplikasi



mobile Mamikos.
2. Memberikan rekomendasi perancangan ulang yang dapat meningkatkan pengalaman
pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut.
3. Meningkatkan kepuasan pengguna dan loyalitas terhadap aplikasi mobile Mamikos.
Lo Sistematika Penullsan
Agar penyajian laporan tugas akhir i dopat lebih terstrukiur serta mudah untuk
dipahami maka dalam penulisan laporan ini dibagi dalam 5 Bab. Pada tiap-tiap bab dapat

1ce pada aplikasi mobile



BAB V PENUTUP
topik yang akan di bahas serta merangkum topik agar bisa bermanfaat dari penelitian
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