BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada latar belakang imi. penulis telah berkontribusi bersama PT Gama
Integra Informatika. Penulis memilih proyek mi karena memiliki tujuan untuk
meningkatksn efektmtas dan ku:lhtu h;m publik melalui penggunaan
teknologi informasi Ap]&w mﬂlﬂu nﬁlmq:hn menjadi alat yang efisien
dalam mmyﬂﬂiﬂn mﬁ;um:h mpujkm data yang relevan untuk
Kementerian Pemuda’ dan 'thnp Republik Indonesia. Dalam upaya mencapai
tujuan ini, perancangan ntmnﬂka pengmma (UT) memegang peranan kunci,
sejalan dengan matakuliah yang diajarkan dalam bidang UVUX Peran UL'UX
dalam pengembangan aplikasi mobile ini dapat memengaruhi pengalaman
pengguna (iuser expericnce) sceara keseluruhan. Ada beberapa faktor dalam wpaya
I:I'hEIWI Wlnma.n pengguna (user expedence) vang optimal, antars fain:

moq‘i:tmﬂmr produk dengan kebutuhan pengguna; memastikan kemudahan
pmgglmm pada penggunaan pertama, agar mmngnlknu men.utnf
serla memastikan bahwa produk atou layanan memiliki kemompuan untuk
membantu pengguns menyelesaikan tugas mereka[1].Pemilihan  antarmuka
pengguna yang optunal memiliki potensi untuk MM pengalaman yang
lebih mudah dipshami, nyaman, serts dapat diakses oleh berbagai kalangan pemilih

Pendekatan yang digunakan dolom proses perancangan ini adalah Desain
Thinking, sebuah metode yang menerspkan pendekatan sudut pandang pengguna
dengon tujuan untuk mengatasi 'pmmﬂlhﬁm. ﬂm mghaslllmn inovasi barg
melalui proses yang berulang, dimana wpaya dilakukan untuk memahami

kebutuhan pengpuna, menguji asemsi, don mendefinisikan  masalah  puna
menemukan solusi yang tidak terlibat pada tahap pemahaman awal. Dengan
menerapkan pendekaton ini, diharapkan dapat menciptakan antarmuka yang lebih
intuitif. efisien, dan sesuai dengan kebutuhan Kementerian Pemuda dan Olahraga
Republik Indonesia..
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Hasil dar proyvek ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
berharga dolam pembarusn proses desain yang berorientasi pada pengguna dalam
pengembangan aplikasi mobile yang kompleks. Hasil akhirnya adalah antarmuka
aplikasi yang dirancang dengan tujuan meningkatkan kemmdahan penggunaan
aplikasi terschut.

1.2 Profil

Dalam bagian ini, penulis-menyajikan profil proyek perusahaan yang
bidang pekerjuan. masa kerja dan elemen-elemen lainnya yang relevan.
I? Hﬂﬂll‘unmahnm

Nama Perusahaan PT. Gama Integra Informatika dengan memiliki Visi
yaitu Menjadi perusahaan penyedia solusi digital terkemuka dan terengkap di
du:ﬂ% PT. Gama Integra Informatika juga memiliki MH m klien
untuk mencapai tujuan bisnis strafegis mercka dengan mengumngi nsiko
operasional dan membangun lingkungan TT yang tangguh dan&;ﬂeks:bﬂ
FLoogiien

Lokasi kerja sebagai karyawan di PT. Gama Integra Informatika dilakukan
semunlme. alau yang bizsa disebut dengan kerja mwMiﬂhﬁl fisik dari
PT. &mlﬂmwmk di Puri Niten Asri, Na29, Ngemplak,
Sleman, DI Yogyakar . . Mode| kerja jarak jauh afsil remote telah menjadi bagian
mtegm'tduﬂ\dlmmﬁn kcﬁu sant i, dengan tm yang. tersebar di berbagai lokasi
tetap terhubung secara virtual uniuk Mﬁi i:dampemsuhaan Lokasi fisik
kantor di Yogyakarta menjadi basis operasional, namium kerja online memberikan
fleksibilitas bagi karyawan untuk berkontribusi dari manapun mereka berada,
menciptakan lingkungan kerja vang adaptif dan inklusif.

3. Posisi dan Bidang Pekerjaan

Penulis bekena sebagm profesional UI'UX di bidang teknologi digital,
Peran saya mencakup penciptaan dan perbaikan antarmuka pengguna untuk
aplikasi dan sites web gunn meningkatkan pengalaman pengguna secara



keseluruhan. Sebagai desainer Ul saya bertanggung jawab menciptakan elemen
visual yang menarik dan estetis. sementara sebagai desainer UX, fokus saya adalah
memastikan fungsionalitas vang efisien dan pengalaman pengouna yvang optimal.
4. Masa Kerja

Penulis telah bekena di PT. Gama Integra Informatika sebagai UIIUX
selama dua tahun dengan pengalamon yang berkembang melalui tahapan yang
berbeda. Perjalanan dimulal dengan -ﬁglhhﬂan nhu;;gm status training. di mana
penulis mengasah keternmpilan dessin antarmika dan pengalaman pengguna.
Setahun berikutnya, penulis melanjutkan perinnya schagai profesional UL'UX
dengan status kunnﬁ,wmimgm dan prayek yang semakin kompleks.
Kini, setelah satu tahun berkontribusi secara konsisten, penulis telah mencapai
stafus Tetap atau PKWTT, menandai komitmen fangka panjang untuk
rrmMJm dan menyempurnakan keterampilan desmin dalam andustri
tekmﬂngidigihl
13 Landasan Teorl

1. Desain Thinking

Desain thinking merupakan suatu pendekatan yang berfokus pada manusia
atau human-centered, merujuk pada konsep yang berakar dan dl'mp;ﬁa.n khusus
kepada kebutuhan manusia. Dulam penerapannya. uﬂﬁ)ﬁiﬂimlw beberapa
kegiatan seperti observasi empati, visualisasi ide, kolaborasi. analisis bisnis, dan
proses ﬁwfm\ﬂﬁmw upaya mendalam dalam memahami
pengguna, sementara fase visualisasi ide I'll_mw merinci permasalahan dan

menelapkan fokus solusi. Fmﬂm mghﬂﬁmas dengan menghasilkan
berbagai ide tanpa pembatasan, dan fase protolyping memungkinkin ide-ide

tersebut diuji dan dievaluasi secara cepat. Berikut gambar mengenai desain proses
pada gambar 1.1.
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produk digital yang tanggap
3. Prinsip Desain Antarmuka
Desain antarmuka pengguna adalah elemen dari komputer dan perangkat
lunak vang dapat dipersepsi secarn visual, suditif, haptic, berkomunikasi,
dimengerti, atau diarahkan{4] Kesesuaian atau konsistensi dalam elemen desain,
seperti pola warma dan tata letak. memastikan bahwa pengpuna dapat dengan
mudah memahami dan memprediksi cara berinteraksi dengan antarmuka. Kejelasan
dan kesederhanaan memainkan peran penting dalam memastikan pesan dan fungsi



aplikasi dapat dipahami dengan mudah oleh pengguna. Prinsip keterbacaan dan
hirarki visual membimbing penpgguna untuk fokus pada mformasi yang paling
penting, sedangkan responsivitas dan fleksibilitas memastikan pengalaman vang
konsisten di berbagmi perangkat. Prinsip feedback pengouns memberikan
tunggapan vang jelas saat interaksi, memberikan petunjuk yang diperlukan untuk
memahami efek dari tindakan pengguna, Selain itu, desain antarmuka yang
memprioritaskan aksesibilitas memastikan bahwa semua pengguna, termasuk
mereka dengan tantangon khusus. ﬂupﬁ mmg;hu don - berinteraksi dengan
aplikasi. Keseluruhan, dengan menerapkan prinsip-prnsip ini, desain antarmuka
dapat menciptaknn pudutm blhkhmvn estetis, tefap: juga intuitif, efisien. dan
memenuhi kebutuhan pengguna secara maksimal.

4. l’mllmlm Pengguna (UX)

Pengalaman Pengguna (User Experience atau UX) merujuk pada persepsi
dan‘_m-}'mg diberikan oleh pengguna terhadap suaty mﬁ*mm
mencakup perasaan kepuasun dan kenyamanan selama menggunakan layanan
terschutf5]. UX menyoroti bagaimana pengguna berinteraksi dengan oplikasi atau
lﬂt.u wuﬁ, ._};ﬁ:ﬁlﬁ-ﬁ:kus pada penciptaan pengnlnm.'m.j!ﬁg intuitif, efisien, dan
bermanfaat. Prinsip kesederhanaun dalam UX mengarah pada desain yang mudah

pﬂhnn meminimalkan hambatan, dan memberikan novigasi yang- lancar bagi
penmpi.‘?ﬁhﬂp Mjamm bahwa WIM desain dan
interaksi harlum :uuglm di sefuruh antarmouka, menciptakan prediktabilitas
yang n‘iﬂﬂh’thﬂ hn}‘inhmn pengguna. Desain responsif memastikan bahwa

pengaiaman tetap konsisten di berbagas perangkat, dari smariphone hingga desktop.
meningkatkan aksesibilitas dan kepuasan pengguna. Prinsip keterbacaan dan

kejelasan menjamin bahwa informasi disajikan dengan cara yang mudah

dimengerti, sementara prinsip umpan balik pengguna membenkan respons yang
jelas terhadap setiap tindakan. Dengan mendasarkan desain antarmuka pada
prinsip-prinsip  UX, pengembang dapat menciptakan  lingkungan  vang
memprioritaskan kebutuhan, kenyamanan, dan kepuasan pengguna, menghasilkan
produk digital yang terkoneksi secam emosional dengan para pengguni.
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