BAB I
PENDAHULUAN

L.1. Latar Belakang
Perkembangan atsu kemajuan teknologi dan internet saal ini sangat

berpengaruh pada kehidupan manusia. Salah satu kegintan yang memanfaatkan
kemajuan teknologi dan internet yaitu, -m_dnkwnh. Pemanfaatan teknologi
dun internet dalam kegintan Tem;-wwmlggmkan aplikasi Mobile.
Teras anmh mﬂw Lembaga dakwah dﬂ smial vang ada di
Yogyakaria. Mﬁayﬁﬁhhﬂkhﬁlakﬂm kegiatan-kegistan dakwah, baik
itu aktivitas kajian dakwsh Islam maupun aktwlt‘.rsmkqim Siﬁh dakwah yang
dilakukan secara tatap muka. Teras Dakwah juga memiliki dakwah secara online
vang memanfaatkan internet schagai media syiar Islam. Diantaranya voutube,
Facebook, Instagram, Aplikasi Teras Dakwah, dan lain sebagainya. Pada aplikasi
Teras Dakwah digunakan untuk segala informasi ke islaman ataupun info kegiatan
duri teras dakwah, namun informasi yang disampaikan melalui aplikasi Teras
Dakwah tidak lengkap, sehingga orang-orang belum bisa mengetahui infarmasi dari
Terus Dakwah kescluruhan.
Kemudohan penggunaan dalam mengakses aplikasi akon meningkatkan
peluang lancamya kegiatan dakwah yang dmgenduh'fm Dakwah. Dengan
m platform thl,qﬂli:asj melalia: hnlﬁphne Teras Dakwah

berupays untuk memberikan kenysmanan penggunaan saal mengakses serta
memberikan pengalaman vang terbaik. Dan splikasi Terns Dakwah masib bisa

diakses dengan OS5 Android.
Dalam perancangan aplikasi ada 2 hal yang penting vaitu tampilan visual

User Interfuce dan aspek pengaloman User Experience [1]. User Interfoce dan User
Experience merupakan dua komponen penting yang tidak dapat dipisahkan dalam
proses desain suatu produk. User feferfoce adalah spa vang terlihat dalam
pengoperasian suatu program, sedangkan User Experfence adalah apa yang
dirasakan oleh penggunn szat mengoperasikan program [2]. Dengan adanya User

Experience dapat menjadi tolak wkur suatu sistem informasi untuk  dapat



mengetahui apakah sistem berjalan dengan baik atau buruk sesuai dengan
kebutuhan pengguna atau presepsi pengguna. Ada banyak sekali metode-metode
vang dapat digunakan untuk mengukur User Evperience seperti (SUML), (SUS),
(QUIS), (UEQ) [3].

Dalam penelition ini, metode vang digunakan dalam melakukan
perancangan adalah metede “Devign Thinking ", metode ini dikenal sebagai suatu
proses berpikir knmprdmnfymg el asi untuk menciptakan solusi yang




L.2. Perumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah di paparkan diatas, bagaimana
melakukan perancangan dan pengembangan desain wser inferfoce dan wser
experience. pada aplikosi Terss Dakwah dengan menggunakan metode Design
Thinking supaya sesuni dengan kebutuhan pengguna 7
1.3. Tujuan Penelitian
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