BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Di era digital vang semakin maju, data berperan penting dalam mengambil
keputusan bisnis. khususnya seperti data penjualsn vending machine. Dengan
meningkatnya penggunaan vending mauhﬁmuhagal sarana penjualin, visualisasi
data merupakan hal yang perlu dilakitkan untuk memantsu performa penjualan. tren
produk, dan pola pembelian konsumen. Visuslisasi data dapat memberikan
kecapatnq dmhuhim dalam mengambil keputusan, sehingga menjadi suatu
nilai lebih dalam setiap bisnis. Namun, masih banyak aplikasi yang kurang optimal
dalam menyajikan '.-mnfhi' data don lnnq}th]ﬁﬂﬂ nyaman bag
penggunal 1]

Amenbite merupakan sebuah aplikasi web yang dirancang
menpjihm visunlisasi data penjualan vending machine deng;hl hg;m mtuk
mﬂny.qn_ikm data secora informatif dan interaktif bagi pengguna. Meskipun
ﬂlliﬂ-ﬁinighﬁ selesal dikembangkan, amalisis mendalam mengenai kualitas
wmm-m&ﬂ dan pengaloman pengguna hllm ﬂltukm,mhmgga
lrmuikan adanya indikasi bahwa elemen UL dmﬂmﬂi bel;'ﬁﬁ-ﬁwmenuhi
hm;pmgglm Olleh karena itu, perlu dllahm umlh lebih lanjut untuk
menemukan kekurangan dan perbaikan dari aplikasi ini.

Pendekaton  Design  Thinking r.lipi]ih Rﬁm -menyesuaikan  dengan
kebutuhan untuk penelition yang memerlukan perspektif dari tiga pihak.
diantaranya user, teknologi, dan bisnis[2]. Metode ini mencakup lima tahapan,
yaitu emphatize, define, ideate, prototype, dan resting{2]. Dengan pendekatan

tersebut, diharapkan mampu memberikan solusi yang dapat memenuhi kebutuhan
pengpuna  dan memperbiki tampilin antarmuka berdasarkan  feedback yang
dikumpulkan.

Penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi dalam pengembangan
aplikasi berbasis data, khsusnya web Ameribite, sehingga aplikasi ini mampu



I3

menyajikan tampilan antarmuka yang nyaman dilihat dan mampu mengoptimalkan
pengalamun pengouna dafam menggunakan aplikasi. Melalui amalisis terhadap
LTUX, web Ameribite diharapkan mampu menjadi referensi bagi pengembang
aplikasi visunlisasi data berbasis web sebagal media pembelajaran i masa

mendatang.

1.2 RKumusan Masalah
Berdosarkan latar belokang yang telah dijelsskan sebelumnya, rumusan
mussalah yang diambil adalsh analisis dan perbakan front end dengan menggunakan
pendekatan Dexign m untuk  meningkatkan hniﬂ.'ﬁ antarmuka  dan
peq,galmﬁnpmggwm-hmﬂhjte_
1.3 Batasan Masalah
Batssan masalah pada pengembangan web Amenbite ini adalah sebagni
1, Analisis pada penelitian ini hanya mencakup aspek fromt-em
pﬂhdmn U dan LIX.
2. Metode yang digunakan dalam analisis ini menggunakan Design Thinking
yang mencakup tahapan empethize, define, idemte, prototype. dan festing.
'3, Data yang digunaken untuk visualisasi adalah data penjualan vending
machine yang diambil dari ditaset ISON.
4 Data yang digunakan dalam analisis UL dan UX diambil berdasarkan
1.4 Tujuan
Tujuan yang dicapai pada analists front end dan UVUX aplikasi Ameribite
dengan metode Design Thinking adalah sebagai berikut:

I. Menghasilkan hasil analisis mengenai elemen antarmuka dan pengalaman
pengpuna unfuk mengidentifikasi kekurangan dan perbaikan aplikasi,

2. Memberikan rekomendasi desain berdasarkan feedbock dari pengguna
untuk meningkatkan tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna.



3. Mengembangkan prototipe baru yang ramah bagi pengguna sesuai hasil
sk yiig dipeiieh i
4. Meningkatkan kepuasan pengguna melalui perbaikan UT dan UX yang
relevan dengan kebutuhan pengguna,

para pencari kerja
meningkatkan skill dengan kﬂm‘mplIan yang dlpeﬂuknn untuk sukses
dalam dunia kerja digital.



1.5.2 Deskripsl

1.5.2.1 Bidang Studi Independen

Terdapat dua bidang Studi Independen di RevolU, yaitu Data
Analytics dan Seffware Engincering. Kedua bidang tersebut
merupkana kunci dari perusuhmn te'l:mluglﬂ. dimana keduanya

;mdmﬂenmﬁng selama 12 jam.

Modul Data Visualization and Communication with A Tools
memiliki alokasi waktu 200 jam, dengan rincian yang sama seperti
modul sebelumnya yaitu Self Study selama 92 jam. Lecture selama
80 jam, Weekly Assignment 4 jam, Group Discussion 12 jam, dan
Mentoring selama 12 jam. '



Pada modul fatre te Web Development, juga
memiliki alokasi waktu selama 200 jam. Rincin nya pun sama
seperti dua modul sebelumnya yaitu Self Sty selama 92 jam,
Lectwre selama 80 jam, Weekfy Assignment selama 4 jam, Groug
Discussion selama 12 jam, dan Mentoring selama 12 jam.

Modul Front-End Development with Al Tools, alokasi waktu

Ada bebernpa persvar s i
kegiatan Studi Independen Revoll, yaitu:

I. Mahasiswa harus berstatus aktif.

2. Mahasiswa minimal berada di semester 5 - 7.

3. Mendapatkan surat rekomendasi dari kampus.

4. MWemiliki IPK minimal 3.0,

S, Melengkapi berkas yang diperlukan seperti €V, transkrip
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