BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring berkembangnya teknologi informasi khususnya pada penggunaan
wehsite. Saat inl websie berperan penting diberbagi lini masyarakat, salah satunya
bidang pendidikan. Website &pcﬁknn-lw wadah penyedia informasi kepada
pengguna[ 1], Wehsife yang bﬂ.ll;,mlhlhﬁ-hhu’uw dan User Experience
sebagai knwmﬂlﬁ:ﬂﬁﬂmmm memberikan kenyamanan dan
kemudahan kepada mﬂ}. Salah satu sekolah yang memanfzatkan website
untik mencapai tujusnnys adalah SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta.

'SMA Muhammadysh 4 Yogyakarta memiliki -mmg beralamat
wﬂmuhd—wwa schiidiweb!, Website i _'_5 n informasi
tenting Qmﬁi gekolah, kemotn skademik dan non- aknm m berbapai
mfmwpmﬁng lainnya terknit dengan kehidupan sekolah kepada guru, siswa dan
mlsymﬁﬂ'm Dengan adanya website ini mampu menjadi representasi digital
dan sckolgh tersebut, Namun tidak semua sekolah mw:ap webwite sekolah
sebagai sebuah priontas,

Setelab dilakukan pengisian kuesioner nlehﬂ‘:ﬂ":mgnﬂkn );lm-terdiri dari
guril, siswa don musyorakat umum terhadap website SMA Mubammadiysh 4
Yogvakarta hasil dari Emﬂwkhn tingkat wusability website yang bad
(buruk) dengan nilui rata-rats setiap skala. Pada skala Ax
0.36, Perspicuity {Ke_ra_hn.uj. 023, Mtﬁﬂﬂﬂsu 022, Dependability
(Ketepatan) 0.25, Stimuslation (Stimulasi) 0,22, dan Novels (Kebaruan) 0.23. Hal
ini menunjukkan bahwa webrite ini memiliki beberspa kelemahan dalam aspek-
aspek tersebut yang dapat mempengaruhi pengalaman  pengguna  secam
keseluruhan.

Altr .l.‘ﬂ'l-‘:‘ﬂi‘i.\'- {Daya Tarik)

Berdessrkan permasalahan yang telah disebutkan sebelumnya pads website
SMA Mubammadiyah 4 Yogyakarta, diperlukan pendekatan untuk mengatasi
masalah tersebut melalw perancangan ulang tampilan UUX dan Frons End



wehsite dengan menggunakan salah satu metode vaitu Design Thinking. Design
Thinking memungkinkan dapat menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi
baru dengan desain websie mencakup User Interfoce dan User Eeperience.
prioritas, mendorong proses secara bertahap dalam menemukan solusi, serts
mengombinasikan kreativitas dan analisis untuk menghasilkan desain yang lebih
baik[3]. '

1.4 Tujuan Penelltian

Tujuan wvang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya yaitu
menghasilkan analisis dan rancangan ulang desain UVUX dan Front End pada
wehsite SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarts menggunakan metode Devign
Thinking.



1.3 Manfaat Penelltian
Berdasarkan latar belakang. rumusan masalah dan tujuan yang telah penulis
uraikan, adspun manfaat dan penelitian ini yaitu:
I. Bagi penulis. dapat memberikan pengetahuan lebih mengenai perancangan
desain UI'UX suatu produk atau website dengan menggunakan metode
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penulisan dari masing-masing bab adulah

BAB Il METODE PENELITIAN,

Pada bab ini berisi tinjauan umum tentang objek penelitian dan proses pengerjaan
perancangan ulang UIUX dan Front End website SMA Muhammadiyah 4
Yogyakarta yang akan dilaksanakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN,



langkah, hasil penelitian dan menganalisa hasil dari pembahasan rancangan ulang
UVUX dan Front End website SMA Muhammadiyah 4 Yogyakarta yang dibuat.
‘BAB V PENUTUP,
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