BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indenesia adalah negarn yang memiliki kekayaan budaya dan tradisi yang
beragam. Setiap daerah dan suku di Indonesia mempunyai pakoisn adat yang
beraneka ragam sehingga tidak muam di Indonesia memiliki pakaian
adat, Pakaian adat dini lebih sering dijm:l]m ":I:‘r.] gearacacary besar yang
diselenggarakan oleh adat istiadat setempat. Bukan mnm, pakaian adat ini juga
lebih sering digunakan pada acam petlombaan, pesta. pameram dan lain-lain [1].

‘Walsupun pnhim# mempunyai makna yang mendalam bagi identitas
budaya di Indonesia ternyaty masih banyak generasi muda yang kurang mengenal
dan menghargainya. Hal ini bisa disebabkan oleh berbagni faktor. termasuk
kurangnya akses terhadap pakaian adat dan minimnya pengetshuan tentang miakna
seria car penggunaannya. Seperti yang diterangkan dalam penelitian sebelumnya,
g\;llﬂcmmjm dapat menghemat wakiu pelanggan untuk htnntcmk}ndhngan
mrecﬂw.mmrtmm dan juga menghemal tenaga mereka untuk datang ke
tempal penvedia jasa tersebut [2]. Dalam konteks ini, layanan penyewasn pakaian
adat dapat menjadi solusi yang efektif untuk mempu%utﬂhﬂﬂanmhgknlkm
minal m mida m}.&qam budava m. Dmg:l.u Hm-_l,r& wehsite
penvewaan pakainn adat ini sangat diharapkan masyarakat dapat lebih mudah
mengakses dan menggunakan pakaian adal dalam berbagai acara, sehingga
peieslarian h.u;:ln}.rn lli[lpﬂ.'[ Ierj:u.g_,a.. -

Proses penyewamn pakaian adst ini sering kali mendapatkan berbaga
masalah dan tantzngan. Banyak pelanggan mengeluh mengenal antnan panjang
dalam butik dan ini menghambat waktu mereka, Selamn i, pelanggan juga sering
merasa bingung ketika akan mendapatkan ukuran yang cocok. Solusi mengatasi hal
tersebut ialah dengan membuat website untuk menghadapi segala keluhan dan
tuntangan yang didapatkan dari pelanggon penting untuk merancang desain
antarmuka pengguna (U'l) dan pengalaman pengguna (UX) vang mudah dipahami.
Kepuasan pengguna merupakan faktor kunei dolam kesuksesan sebuah produk



I3

digital. Oleh karena itu, usability testing adalah salah satu langkah penting dalam
memacahkan masalah ini [3].

Design sprint adalah kerangka kerja desain produk fleksibel yang berfungsi
untuk memaksimalkan peluang membual orang menginginkannya. Ini adalah upaya
keras yang dilakukan oleh sebuah tim kecil yang hasilnya akan menentukan arah
suatu produk atau layanan [4]. Pada konteks website penyewaan pakaian adal ini,
metode design sprint memungkinkan n;i.mk mendapatkan solusi desain dalam
waktu yang singkal, menguji berbagai ide, serta mendapatkan umpan balik dari
calon pengguna website tersebut. Dengan metode inf WJ tantangan dapat
d.ﬂwlntﬁ.-dﬁl divalidasi berdasarkan kebutuhan nyata calon pengguna. Setelah
5 desain wukn mienggunakan m m sprint selanjutnya
ﬁm ﬁ:hluu proses testing kepada calon pc-nmn dengan metode usability
testing. Usability testing adalah jenis testing vang dilakukan -m: menguji
sebmnntﬁ.h digunakan sebush website atuu aplikasi ketika &hﬁim kepada
rnluum{_’r]

12 Rumusan Masalah
Dari uraian latar belokang distas didapatkan berbagai masalah yang harus
diselesaikan, masalah yang didapatkan sebagai berikut:

I Bmmmhhn#nh anfarmuka kamm pengguna yang
bisa memenuhi mm#ﬂw

% Bagnimana hasil usability testing dalam perancangan dessin antarmuka
website penyewaan pakmian adat menggunakan metode design sprint?

3, Untuk memenuhi kebutuhan dan harspan pengguna dalam website
penvewaan pakaian adat, fitur apa sajs yang perlu disertakan dalam website ini?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki batasan masalah untuk menjaga fokus pada pemecahan
masalah sudah diindentifikasi, Oleh karena itu, penulis menetapkan batasan
masalah sebagai berikut:

1, Penelitian ini lebih berfokus pada desain antarmuka, pengalamon pengguna
dan tampilan website tanpa melibatkan pengembangan back-end.



2, Dalam proses desain website hingga protetipe menggunakan Figma
kemudian proses usability testing menggunakan maze.co

3. Dalam penelitisn ini hanva menggunokan metode design sprint dan
usability testing tanpa melibatkan metode lainnya.

4, Pengguna yang difokuskan pada penelitian ini berusia dari 13 - 45 tahun.
14 Tujuan Penelitlan

Berdasarkan identifikasi masalah yang didapatkan penulis menetapkan tujuan
penelitian agar jelas dan terarah. Tujuan penelitian mi meliputi perancangan desain
antarmuka dan penciptaan pengalaman pengguna yang infuitif.

L Memahami kebutuhan pengguna dalam mngpnai‘lnwdmte penyewsan
pakaian sdat.

2. Merancang desain antarmuka website penyewsan pakaiar
m.ﬂnggma dari semua kalangan seperti "m-hw

3 Meneropkan metode usability testing untuk lrnﬂmhﬁ W]nnmn
pengguny dan mendapatkan tanggapan dari pengguna, sehirggs melakukan iterasi
desam-anturmuk: dan menmgkatkan pengalaman pengguno.

4. Meningkatkan kepussan pengguna dengan menyusun filor personal
assistant dalam memilih dan menyewa pakaian adat tersebut.

1.5 Manfaat Penelltian
Berdasarkan semua uraian di atas, diharapkan penelitian ini sangat hermanfaat bagi
peneliti, peaulik usaha dan pelanggan. Berikut adalah manfiat vang didapatkan

Penetlﬂmhﬁmm&m}ﬂm selanjutnya jmnﬁ'j'ugn membahas tentang
desain antarmuka dan pengalaman pengguna, ini bisa menjadi referensi khususnya
yang dengan konteks ymgmy&mmmphﬁn adat.

2 Bagi Pemilik Usaha

Manfast yang didspatkan oleh pemilik vsaha ndalah mendapatkon pemahsman
yang baik terhadap kesulitan pelanggan dalam menyewa pakaian adat. Bukan hanya
itu, manfaat yang didapatkan oleh pemilik usaha adalah mendapatkan fitur yang
sangat mudah digunakan oleh pengguna.

adat yang sesuai

3 Bagi Pelanggan

Pelanggan juga mendapatkan manfaat dan penelition im vaito pelanpgan tidak perlu
mengantri dalam memilih pakaian dan pelanggan juga bisa merasakan pengalaman



dalam menyewa paknian adat menggunakan website dengan fitur yang sangat
membantu dalam proses penyewaan pakaian adat.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan ini dibuat untuk membahas gars besar dari setiap bab yang
ada, berikut sistematika penulisun dalam penelitian ini:

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi tentang Latar hﬂlﬁmg,hm masalah, Batasan masalah,
Tujuan penelitian, Manfust penelitian, don Sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAK A
Bab Hﬂmﬂnﬂahqﬂ pmlﬁiﬁl sebelumnya Im!mg ﬂhin antarmuka dan

pengalaman pengguna. Selain itu akan diuraikan juga tenting feori-teori yang
relevan dengon penelitian ini guna menjadi dasar dalam memngang dan

mengevaluasi website penyewnsin pakaisn adat.

BAB I METODE PENELITIAN

Bab ini berisi tentang pembahasan metode penelitian, objek penelitian, alur
penelitian. kemudian metode yang digunaken dolam pengumpulan data serta
analisis data yang diperoleh.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini mempakon tahapan penjelasan hasil rmncangan desain - antarmukn
website penyewaan pakaian adaf dan hasil usability festing.

BAB V FENUTLP

Bab ini merupakan kesimpulan dari penelitian yang mencakup pencapaian hasil
perancangan website dan menemukan jawaban dari rumusan masalah, selain itu bab

ini juga akan membahas tentang temuan wiama seperti perancangan penglaman
pengpuna, keterbatasan penelitian serin rekomendasi untuk penelitian selanjutnya.
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