BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital saat imi semakin berkembang merupakan
salah satu faktor dalam revolusi indusiri 4.0 di Indonesia baik di bidang media
sosial, maupun ekonomi bisnis. Hal Hﬁ'ﬂﬂ didukung adanya intemet yang
berpengaruh dalame mlmwn dmkﬁ mmn-han Solah satu vang
terasa saal ini M di nhn'!#mt'ml. mefnamn %h!ﬂﬂﬂi digital dan internet
dalam hﬁm chonomi yaitu bisnis online lmnguunul:m wiehsite atuu biasa
disebut B iercel Pada tahun 2019 indonesia m#ﬂlhm 10 negara terbesar
pﬂ’mm e-commerce Mencapai 78 persenfl]. wmlc penjualan
Bﬂhﬂi website i diproyeksikan fumbuh 33,2 persen ﬁ hhq; 2020 vang
mencapui Rp253 triliun menjadi Rp 337 triliun di tahun 2021{2].

Toko Hana O Bento adalah salah satu pelaku usaha di bideng kuliner yang
berdiri 'pﬂi ilﬁu.n 2020 bersomasn dengan adanya pandemic Coyid-19.
Bd:elumyg Tﬁn Hena O Bento sudah menggunakan: thaﬂ'f saelqni media
berbelanjy dan menjual berbagaj macam jenis makanan bertema jepang seperti
bente, sushi dan lain-lain. Website Toko Hana O Bento berpengarub dalam proses
penjuslan produk dan’ fransaksi yang dilskukan, Akan tetapi berdasarkan
keterangin pak Miftahul Huda selaku Pemilik toko Hana O Bento, websile Toko
miliknya sudah lama tidak digunakan schinggs website tersebut sudah mati,

Perancangan ula.ng-dqul;ﬂmmwmbsue sebelumnya sudah
lama tidak digunakan sehinmhdtkﬂnpﬂdmkm website vang lama juga masih
menggunakan tampilan lama yang kurang mendapatkan opdate informasi dari
admin sehinggs perhatian Pelanggan untuk membuks website tersebut menjadi

kurang. Pada penelitian ini sebagai tools Perancangan User Interface peneliti
menggunakan Figma. Dengan menggunakan Figma peneliti dapat melakukan
perancangan mulai dari membuat dessin wirgframing., fow fidelitv, high fidelitv.
sampai dengan profonping. Dengan menggunakan Figma pula peneliti dapat



I3

mempresentasikan hasil dant desain yang dibuat kepada user atau responden hanya
dengan membagikan link prototype.

Metode yang digunakan pada Perancangan kali ini adalah metode Design
Thinking. Design Thinkimg merupakan metode yang perancangan UX yang
berfokus pada manusia (human-centered) dan tahapan yang dilakukan pada Design
Thinking tidak horus dilakukan secara I}uumt.'m_ Selain itu, metode Design
Thinking juga dopat dilakukan mmﬂﬂ'lﬁﬁm pada prosesnya. tahapan yang
dilakukan dapat diulang ssmpai masalsh mmﬂtﬁm peluksanaan Design
Thinking Man w lm tahap yang ada luda. Deexign Thinking
dmnlm'mﬂ ﬁnﬁmﬁ'm Mﬁ- -ﬁﬁhﬁf Prototype; dey Tl#[j].ﬁunm Usahility
Sﬂpﬁ*:ﬂ!l‘upnhn sumty. Wujl pengguna yang men Calat ukur yang

hmﬁﬁt "gﬂ.:.r_k and .u’rm-‘yu.n.g dopat diandalkan. Mﬁﬁ ﬁpmkenalkan oleh

wke pada tuhun 1986, yang dapat digunakan luﬂllﬁmn berbagai
]nnﬁpﬁtﬁﬂ termasuk didalamnya perangkat website dan upml. [

 Dengan menggunakan metode Dexign Thinking dan System EWE‘UI’E
{ﬁl]ﬁ]dlpﬂmcnkaﬂ. solusi dan rekomendasi alternatif desain L"-rﬁ-_.ﬁumjhce
Toko Hana O Bento.

1.2  Rumusan Masalah

dlpe.ﬁammm.m

. ‘Bagaimana merancing desain User Intrface website untuk Toko Hana O

Bento yang sesuai dengan kebutuhan W
2. Bagaimana cara menentukan tingkat usabilis desain {ser Interface website
Toko Hana O Bento mengpunakan metode pengujian Sestem Usability

Scale?
1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian imi dibuat agar tidak menyimpang
dari dan permasalahan yang ada. yaitu:



. Ohjek penelitian ini adalah Toke Hana O Bento.

Metode yang digunakan adalah Design Thinking.

Tohap uji coba rancangan aplikasi menggunakan metode pengujian Sysiem
Usability Scale.

L

4. User fmterfoce yang dibuat merupakan rancangan tampilan mobile pada
website responsif.
5. Output okhir penelitian berupa Front-end website Toko Hana O Bento.
14 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah;
1. Daput meng!'dﬂhumgun User Interfaece sebuah website Toko Hana
' Bento yang sesani dengan kebutuhan E‘nlapmu.
2. Dapst menerapkan perhitungan System Usability Scale dalam tahap
pmgujmn dengan metode Design Thinking  untuk hluiﬂlﬁf tinghat
kepua: an pengguni.
1.5 Muanfaat Penelitian

Manfast yang diharapkan oleh peneliti dmm merancang desiin User
Inwjlcc pada Toko Hana O Bento menggunakan mah;ld;m Thirking adalah

1. Secara akademik, pﬂmﬂm ini dapat digunakan sebagal pemanfaatan
‘melode Design Thinking untuk myﬂm skripsi untuk mahasiswa
“yang mengounmian metode vang ssma dengnn penelitian ini.

2. Secara pemilik toko, hasil dari penelitian ini scbagai bahan referensi
pemilik Toko Hana O Bento dalam merncang tampilan websitenyn.

3. Secara pengguna, hasil penelitian inl dapat digunakan untuk membantu
Pelangpan untuk lebih mengetahui informasi dari Toko Hana O Bento.

1.0 Sistematika Penullsan

Dalam Menvusun karva tulis ilmiah ini, agar dalam pembahasan terfokus
pada pokok permasalahan dan tidak melebar ke masalah yang lain, maka penulis
membuat sistematika penulisan karya ilmiah sebagai berikut :



BAB | PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, Rumusan masalah,
P i, Vi it M penelii, Seasiation jisul

BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA, berisi studi literatur dan Dasar teori yang akan
digunakan dalam penulisan karya ilmish yang diambil dari jumal-jurnal nasional,
internasional, dan internet.

BAB 1ll METODE PENELITIAN, berisi Objek penelitian, Alur penelitian yang
digunakan pada penulisan karya ilm e i
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