BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada era digital imi perkembangon teknologi informasi semokin pesat
menawarkan berbagai macam inovasi didalamnya yang bertujuan  untuk
memberikan  sebush kemudahan b@ liqupun penggunanya.  Pengpuna
smartphone ﬂ:ﬁ]lﬁhﬂlﬂ satu aplikasi nyata yang dapat dilihat oleh masyarakat
untuk sarnna ufsma seha gai alnt komunikasi, Peningkatan
Pada pengguna smldpbum juga diiringi dengan nmmnyhmjm pengembangan

yang lmlhlhu ;mdnmﬂc Dengan bnwvmhhﬂhrbms mohbile
torsebut banyak orang vang memanfatkannya untuk sebush startup.

'E&lﬂ dari sebuah startup adalah pengembangan layanan penyedis
pljﬂl. ﬂi‘mpgat sudah menjadi salah satu pengobatan nlmuufmmkal
Salah satu contohnya adalah jika masyarakat sedang merasa tidak mukhd'ﬂl.
badun terasa ml-pegai tujuan utamanyn adaloh jasa pijat. Sehinggu pijat
merupakan hal pertama yang menjodi fujuan meroka ketiks membutuhkan
puup.'hul:l:n_ Hal ini juga dampak dari mindset nms;.mmg cara tradisional
untuk Bﬁﬂ- mpuuﬂmbuh. Selain biaya yang qumgm dampak negatif dani pijat
atau pengobatan fradisional juga sangot minim dari pada dampak negatif dari
pengnhtmmmmﬁl

l&Sﬂ

Jika jaman dulu W mﬂmjuamat dengan kits datang ke
tempat atau pesan melalui Ieiepnm saat ini sudah ada beberapa aplikasi pemesanan
pijat secara online. Berangkat dari renungan diri tentang fenomena yang terjadi di
masyarakat serta pengalamon pribadi. wntuk mengetahui antusias masyvakarat,
peneliti merancang sebuah tampilan aplikasi pemesanan pijal secara onlime untuk

salzh satu penyedia jasa pijat.



Penyedia jasa pijat memiliki kebutuhan untuk meningkatkan efisiensi dan
efektivitas kinerja sebagai penyedia jasa pijat. Dalum rangka mencapai tujuan
tersebut, penvedia jasa membutuhkan aplikast mobile PiedN yang dapat
dipilih. dan pembayaran.Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, perlu dilakukan
perancangan U7 dari aplikasi mobile dengan metode Design Thinking. Metode
ini digunakan untuk memahami
dan customer) dal mencari solisi

1.2 Perumusan masalah
Berdasarkan latar belakang terscbut peneliti dapat merumuskan masalah yaitu *
thinking pads rancangan tampilan UFUX Aplikasi Mobile PijatIN fokus pada
Navigasi dan pencarian ™




1.3 Tujuan Penelitian
Ak i e pesselitian it Yo
1 Membuat rancangan tampilan pada aplikasi pijetin.
2. Membantu penyedia jasa dalam pembuatan tampilan aplikasi,
3. Menghasilkan tampilan desain aplikasi sesuai kebutuhan penyedia jasa.

1.4 Batasan Masalah

Tuliskan bha tau scope penelitian.
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