BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Naacollections adalah sebuah usaha kecil vang bermula dari hasrat dan kecintaan
terhadap fashion oleh pendirinya Maleollection berdiri pada tabun 2019 di pusat kota kecil di
sumatra yaitu kota Bengkulu, toko ini telah menjadi salah satu tujuan bagi pecinta fashion
terutama dress di kalangan remaja dan dewass. Dengan berkembangnya zaman atau juga
dikenal ‘sebagai em dig]l.ll‘ n:uhun]u!:hn w ﬁmnﬁlmn dalam carn manusia
berimteraksi. bekerja, dmhﬁhrp Fﬁkﬂﬂhmgm ukmhg;l dlg'hlm sanggat pesat saat ini
telah membuat intraksi antar manusia menjadi mudah dan telah memberi akibat langsung pada
segala kehﬂnpm.hnil: sosinl, pl}ﬁlﬁhuﬁ'ym maupun ekonomi. . -

Dalam era digital yang terus berkembang, pengalaman pengguna (User Experience atau
LX) dan desuinantammuka penggunn | Liser foterface atau UT) telah hﬁﬁl:ﬁ-ﬂmhnci dalam
membangun keberhasilan penjualan. Prinsip ULUX user-centered design tidak hanya menjadi
trend tetapi mmhﬂmmm bagi perusahaan yang mgin memberikan pml:mxm vang
optimal dan meningkatkan kenvamanan bagi pengguna.

Perubahan perilaku konsumen yang semakin canggih fmnﬂﬂmﬁy&nﬂmﬁah diakses
telah meningkatkan ekspektasi pelanggan terhadap layanan online. Pelanggan tidak hanya
mencari pmﬁ;kqtau loyanan berkualitas tinggi, melainkan umﬂmripqngu]m_nm belanja yang
memuaskan dan efisien,

User interface merupakan komponen yang tidak dapat dipisahkan dengan website vang
bertugas menghubungkan antara websiie dengan M'mfﬁﬂpﬁ[ berinteraksi dengan
mudah User interface (Ul) pada aplikasi dapat mempengarubit kenyamanan sera juga dapat
mengetahui seberapa diminati wehsite ini oleh pengguna Uker inferfoce vang bak bisa
memberikan pengalaman interaksi yang mudah dioperasikan oleh user (pengguna), Liser
interface yang baik ini berarti user friendly Namun tidak jarang sistem memiliki wser interface
vang terkalu rumit sehingga susah untuk dipakami oleh pengguna.

User Experience bukanlah tentang cara kerja dari suatu produk atau layanan yang ada.
Tetapi bagaimana interaksi antara user dengan produk, apaksh mudah digunakan, sesederhana
apa dalam mengoperasikan produk atsu layanan hingga pengalaman untuk menemukan,



menyerap dan memahami informasi yang tersedia. Hal i penting karena atas sebuah produk
sedang  dikembangkan, biasanya lebih memperhatikan apa vang dilakukannya  atau
dikembangkan. Sedangkan pengalaman pengeuna | wser experience) adalah sisi lain yang sering
diabatkan, baik dalam sepi persamaan hingga bagaimana cara kerjanya. Padahal UX dapat
membuat perbedaan antara produk yang sukses dan pagal.

User Centered Design (UCD) merupakan suatu metode pengembangan sistem yang
bertujuan untuk mencipiokan sistem vang beronentnsi pada pengouna. Pendekstan ini
menitikberatkan pada pemahaman terhadap kebutuhan pengguna. menerapkan prinsip- prinsip
ergonomi dan faktor manusia, serta menggunakan teknik-teknik kegunaan. Penerapan UCD
memiliki potensi untuk mmﬂmn emm nﬁmm:n. sekaligus menghasilkan
tingkat kepuasan yang lebih tinggi dari pengguna ‘I.‘i:rh.adup sistem tersebut | International
Ohrgamization jqr.hdmﬁr_ﬂm (1503, 2019), Penelitian mmlﬂ:mw,'umhn metode
user centered design karena tahap-tahap yang terdapat dalam metode ini tefah terbukti efektif
dalam menciptakan desain antarmuka yang membuat pengguna merasa lebih nvaman. Selain
itu, desain yang dihasilkan jugs cenderung lebih mudah dipahami oleh pengguna.

da penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan rancangan sser experience vang
mudah digunakan dan memberi pengaluman baru kepada pengguns dengan metode user
centered design (UCD). sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh wser.

1.2 Rumusan Miasalah-
Dari pendahulusn yang sudah dijabarkan maka rumusan masalah pada skripsi mi adalah:
|. bagaimuns merancang  Liser fatenfoce (Ul dop {ﬂm Liwer E:q?pf:rim'c pada
nalacolection lﬂlhﬂt Wﬂhdﬁfgﬁtuﬁlﬂe User Centered ]fmhm {E'E'D} gehingga
terciptalah rancangan Lwrwm{m}m (UX) Liver Experinee yang mudah di paham
oleh penguna mmmfﬂ!ﬁ sederhana”?
1.3 Batasan masalah
Untuk penegerjaan yang lebih terarah, maka dibuat batasan masalah pada penelitian ini
anatara lain :
|, penelitian ini haya membahas perancangan User Jnterfoce (Ul) dan User
Experince (UX),
pembatasan pada jenis metode pembayaran yang di terima seperti pembayaran kartu
kredit.atau metode pembayarn digital tertentu.
3. Ramcangan tampilan berbasis web.
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1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sehagai berikut
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang User Interface (U1) dan User Experince
(UX) berbasis web pada nalacolletion dengan mengunakan metode User Centered
Desain (UCD) yang dapat di terima dan mudah digunakan oleh pengguna.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
. Menghasilkan rancangan Lser ..:-__L_ {Ul) dan User Experince (UX))

BAR [l METODE PENELITIAN
Di dalam nya terdapat tinjauan umum tentang objek penelitian, analisismaslah solusi yang
ditawrakan

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan tahapan yang penulis lakukan dalam menegembankan aplikasi testing



BAB V PENUTUP | |
Berisi kesimpulan dan saran ati rangkuman selama proses berlangsung
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