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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

perkembangan teknologi informasi vang semakin pesast memberikan
dampak dalam penyebaran informasi ke arah serba digital, websize sebagai salah
satu media digital tidak hanya menyediakan informasi tertentu bagl pengguna,
namun juga memastikan bahwa pengguna-memiliki pengalaman yang baik ketika
menggunakan websitgfl] Asrama Pelajar Mihasiswa  Kabupaten  Malinau
merupakan salah satu asrama mahasiswa/i yang ada. di Yogyakarta beralamat di
jalan fawu 3 no, | Kledokan Yogyakarta Berada di H:w:&mmgan pemerintah
kabupaten malinau asrama pelajar mahasiswa kabupaten malinau ini dikhususkan
hngim:m }mghﬁ'mnmlmau dan sckjm'ﬂfﬂiﬁ-nmhcmpﬂti asTama
pelajar mahasisws kabupsten malinau secara gratis. Ammr Mahasiswa
Kabupaten Malinau yang sudah diresmikan sejak 4 Maret 2008, ternyata masih
jarang diketahui oleh masyarakat yang ada di malinau pcmtmﬁhm_mlﬂmkm
langsung oleh penulis selaku penghuni asrama vang dimana dani awal masuk
astama pads tahun 2022 pendafiar di asrama hanya terdapat 6 orang putra dan 4
putrs su]lw pada tshun 2023 yong dinana penlilﬂllldl asrarma terdapat 3
putra dan 3 putri dan pada tahun 2024 yang memﬂaﬁ;wh-p f-pulsndm 3 putri.
Permasalahan ini juga dikarenaksn sosial medin seperti Instagmm hanya
digunakan mengipdare tentang kegiatan yang dilakukan dan hanya diikuti oleh
mggnhmmwml mumw oleh mahasiswa lain
dan jugs proses pendafioran yang sdo di ssrama masih dilakukan secara
konvensional yaitu dengan cara datang hminpdn kepala asrama untuk
melakukan pendaftaran[2].

Hasil analisis yang dilakukan melalul penyebaran kuesioner di Asramn
Pelajar Mahasiswa Kabuopaten Malinau menunjukkan bahwa dibutuhkannya
wehsite 2srama yang dapat menjadi tempat untuk mengakses informasi lentang
astama, persyaraian pendaftaran asruma, sebagai tempat agar dapat memposting
kegiatan mahasiswa yang ada di asrama, serta menyediakan informasi terkait

dengan fasilitas dan aturan asrama(3].



I3

Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti ingin membantu pihak
asrama pelajar mahasiswa kabupaten malinau dalam melakukan pembangunan
desain websire melalui rekomendas] rancangan wser inferfoce menggunakan
metode wser centered design (U'CD) sebagal mformasi bagi mahasiswa/i yang
berada di dalam maupun diluar asrama serta menjadi tempat mendaftar secara
online bagi mahasiswa/i malinau yung berada dilluar Yogyokarta, yang secar
fungsional  dapat  bersifst  informabif dan  juga  interaktif.dengan
mempertimbamngkan mgilw,m wang dilakukan pada penerimaan
kalangan inl;nﬁl m}:un akﬂq:nﬂ. m ptln]ar Ma kabupaten malinau,
maka penulis akan melakukan peraneangan wser inferfoce web Asrama Pelajar
Kabupaten Malinau menggunakan Metode User Centersd Design (UCD).
Pemilihan metode menggunakan wrer contered: hﬁqu’gp (UC0) dikarenakan setiap
pﬁgmpﬂ:metude ini melibatkan calon pengguna uﬁmmmnﬁmgﬂl
yang dikasilkan nanti dapal sesusi dengan kebutuhan dan kenmy:
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Berdasarkan latar belakang masalah seperti pada 1.1, maka rumusan masalah
vyang dapat dinmbil adalah sebagai berikut :

kebutuhan mt'rel:l‘?.
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Bagaimana Hasi].pr'.'l"ﬁnmngﬂn antarmuka sistem mengounakan metode
wser ceatered design (UCD) dengan penpujian system wsability scale
(SUS) pada perancangan web Asrama Pelajar Mahasiswa Kabupaten
Malingu?



1.3

Batasan Masalah

Peneliti membatasi masalah yang ada padn penelitian ini padn beberapa hal
sebagal berikut:

1.4

Penelitian ini dilakukan di Asrama Pelajar Mahasiswa Kabupaten Malinau
di Yogyakarta.

Rancangan antarmuka web difokeskan untuk memenuhi  kebutuhan
penghuni Asrama Pelajar ‘k'lululﬁm Eahupaten Malinau, seperti akses
mfuﬂmm,pqﬁhﬂ.n, dam mm -ASTAMA.
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. _Penelitian ini hﬁﬁkﬁpﬂlﬂdﬂdn antarmuka

ll‘l'lude pmr]%mdigimukm pﬂda Fm;ﬂl-m wser centered

design (UCD) dengan proses perputaran UCD sebanyak satu kali.

'['ljlilr.n Penelitian
Tujuan utama penclitian ini adalah menerapkan metode User Centered

Derign. ﬂa]mMnn:anE wrer inferface web tsTama pelajar mahasiswa Mﬂlen
‘malinau, Adapun beberapa tujuan sebagai berikut:

. Memahami kebutuhan dan preferensi calon pengguni v elhsite Asroma
_ Pelajar Mahasiswa Kabupaten Malinaw.

2. Menentukan masalsh-masalah dalam perancangan antarmuka sistem agar
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1.5

dapat mengusulkan yang sesum dengan harapan pengguna.
Memncang antarmuka yang lebih informatif dan interaktif
Meningkatkan keefektifitasan kepada pengguna dalam mencari informasi

dan melakukan pendaftaran di Asrama Pelajar Mahasiswa Kabupaten
Malinaun.

Manfaat Penelltian

Penlitian yang dilakukan dapat memberikan beberapa manfaat, antara lain ;

Membenkan rekomendasi dan solusi dalam masalah imformasi dan
pendaftaran serta pengelolaan Asrama Pelajar Mzhasiswa Kabupaten
Malinau sehingga dapat meningkatkan kualitas pelavanan dan pengalaman
penggouna.



2. Dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang menggunakan
metode Liser Centered Design dalam merancang antarmuka website.

3. Dapat dimanfaatkan sebagai acuan dasar bagi pthak Asrama dan
asrama pelajar mahasiswa kabupaten malinau.

4. Dapat dimanfastkan peneliti untuk rlwwﬂnhmlgkm ilmu yang telah
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pengujian lﬂhﬂfﬂp sistem vang dihnat menmmﬂ:nn parameter yang telah
ditentukan.

BAB V PFENUTUFP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil serta analisa yang dilakukan
serta saron-saran vang dibutuhkan untuk pengembangan lebih lanjut.
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