BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pengalaman perggura  menjadi  sangat  penting  dalam  menentukan
keberhasilan suatu produk stsupun layanan didalam era digital saal ini,
Perancangan user interface yang bmk mmgkaﬂ;un pengalaman pengouna
dan membuatnya Eﬂﬁh_uylma.n sntmhum& ataupun layananannya.

Komunitas Hﬂtunqﬂn ﬁmihnh_ alan KOMA ‘adalah salah satu Unit
Kegiotan Mahasiswa [M}ﬁ Universitos ﬁMl’K{}M‘I ‘ogyakarta yang berfokus
pada bidang multimedia. Komunitas ini telah menghasilkan berbagai karya seperti
‘ﬁhﬁﬂnﬁnﬁl. 3D, desain grafis, dan desain I_JLUE,

Hﬂngm Komunitas Multimediz, KOMA memiliki website yang berfungsi
sebagni galeri pameran bagi para anggotanya dan juga sebagai media utama untuk
memm karya anggota komunitas. Oleh karena itu, perancangan ﬂser
Trterface (Ul) dan User Experience (UX) yang baik pada website kirya KOMA
sangal pﬂﬁng ‘dalom meningkatkan penpgalaman pengguna dan memperkuat
brand image KOMA,

- Disamping itu dalam tohap pengembangan website ditémukannys beberapa

masalab, Salab satunya masalah terdapat dalam tarapilan antarmuks desain seperti

kurangnys informasi pada fitur, nuvigasi yang umit hingge fayout yang
hmnlﬂ:mﬂnﬂ_ﬂpmiﬂﬁhﬁﬁhm menyelajahi website.

Perancangan UL'UX pada website karva KOMA dengan pendekatan Design
Thinking bertujuan untuk menciptakan pengalaman pengguna yang optimal dan
mmemaksimalkan interakai antera pengmna dongsn wehsite karya KOMA.

Pendekatan Design Thinking adalah metode yang difokuskan pada
pengguna, vang memprioriaskan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan dan

masalah pengguna sebagai tahap awal dalam proses perancangan. Dengan
pendekatan ini. perancangan ULUX pada website karva KOMA diharapkan dapat
lebih efektif dan efisien dalam memberikan solusi yang tepat bagi pengguna.
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Dengan menggunakan pendekatan Design Thinking dalam perancangan

UI'UX pada website karva KOMA, dihamspkan dapat menghasilkan desain yang
lebih inovatif, responsif, dan intuitif bagi pengguna. Selain itu, dapat membantu
KOMA dalam memahami kebutuhan dan masalah pengpuna sehingza dapat
mengembangkan website karya KOMA lebih baik lagi.

1.2 Pernmusan Masalah

2

Langkah-langkah apa saja yang ;hhlqilhlml pendekatan design Thinking?
Metode .ﬂ[.tﬂ yang d‘i@makau mﬂnk.m:gqﬁ mnformasi dan calon pengguna
dalam nm:q ULAUX dan apa has

-‘qnhmﬂ mmm 'ﬁh‘ﬂlkﬂn T.erhadnp pmdugqpeLfI yang telah
dilakukan?
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Identifikasi desain awal tampilan muka pengguna website ilt]fn KOMA
berdasarian metode pendekatan design thinking.

.. Menghasilkan prototvpe atan mock up dart hasil mnmnmnﬁmr_nﬁicm

mmn KOMA.

. Mendapatkan hasil evalussi dari desain UL yang telah dilakukan

menggunakan Usability Testing.

1.4 Batasun Masalah r
2. Objek Penelitian adalah Website Karyn Komunitss Multimedia AMIKOM.

Penelitian dilakukan dari sudut pandang -p-mwnmyﬂiu anggota Komunitas
Multimedia AMIKOM.

Evaluasi dilakukan sebanyak dua kali, yaitu pada tahap evaluasi desain awal
wehsite karya KDMAl:f.un E\'aluus; dﬂﬁn ﬁiusi'padn Website KOMA.
Desain prototype yang dibuat hanya dalam bentuk website dan dibuoat
menggunakan aplikasi Figma,

Rekomendasi perbaikan didasarkan pada temuan permasalahan pada hasil
evaluasi design awal dan bentuk high-fidelity prototype.



1.5 Manfaat Penelitian

Menghasilkan desain tampilan pengguna yang lebih inovatif, responsif. dan
intuitif bagi pengguna sehingga dapat menjadi solusi bagi KOMA untuk acuan
dalam mengembangkan maupun pembuatan website Karya KOMA selanjutnya.
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