BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digitnl saat ini, kemudahan skses dan kecepatnn dalam
melakukan proses administrasi sangat diperlukan, terutama dalam pelayanan publik
seperti pendaftaran calon penghuni asramia, Asrama Kalimantan Utara merupakan
salah satu fasilitas penting bagi nmﬂim'ﬂhml yang membutuhkan tempal tinggal
di wmmumﬂmpmmmm uﬂ.ﬂ'ﬂ'ﬁﬁ._ﬂimggap tidok efisien
dan memakan waokiu, yeng dapat menghambat calon penghuni untuk mendaftar
se;mﬁﬁnh dan aq:ﬂ;hmq;mng rumit ini dim::tﬁﬁkﬁmngnyﬂ sistem
dilakulean secara tidak tenintegrasi, di mana calon penghuni diminta unick mengisi
Google Form terlebih dahulu, kemudian diminta kembali mengirim data melalui
WhatsApp, dan pada saat tiba di asrama, masih harus menyerahkan berkas dalam
umnﬁm;wm yang berutang dan tidak praktis ini menjadi kendala uwtama

dalom proses pendaflaran.

ﬂulgm adanya website mi dapat mmmnpllkmhﬁ:imm*tmm;g fasilitas,
m‘mﬁu. serta pembaruan terbaru, sehingga bisa menget i iﬂmﬂm fasilitas
tersebut tanpa perlu datang langsung ke lokasi Pendafturan online untuk
pencrimaan siswa huﬂmum: panitia dalam mengatur proses pendaftaran
dan menyimpan data calon siswa dengan lebih Ef'mwﬂﬂﬂn siswa, diharapkan
pendaftarzn ]'IlEﬂ_]ﬂI:ll leblh sederhana don mereka bisa lebih cepat mendapatkan

informasi terkait asmnn[fl.}-_

Dalam perancangan desain website pendafioran asrama, metode yang
efektif digunakan ialsh metode double diamond. Metode Double Diamond ini
dikembangkan oleh Design Council UK, metode ini telsh terbukti berhasil dalam
perancangan sistem dan banyak diterapkan di berbagai industri[2]. Pendekatan imi
menckankin pengembangan solusi inovatif dengan mengintegrasikan pemikiran
desain jdesign thinking) dalam proses perancangannyn. Proses perzncangan ini
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dibagi menjadi empat tahap utama, waite mwemahami, mendefinisikan,
mengeksplorasi, dan mewojudkan. Tohap pertama yaitu memahami  uniuk
mendapatkan infonmasi dan kebutuhan pengguna, sementara tahap kedua yaitu
mendefinisikan dengan merumuskan tujuan dan solusi yang dibutwhkan, tahap
ketiga vaitu eksplorasi fokus pada pengembangan ide dan prototipe secara iteratif,
kemudian tahap terakhir adalah tahap mewujudkan, pada tshap ini dengan
implementasi dan pengujian sistemy bersama pengguna. Semus tahap ini
memastikan solusi ying dihasilkas fepat sasaran dan efektif memenuhi kebutuban
[
1.2  Ruomusan Masainh

Berdasarkan Intar belakang yang telah dipaparkan, permasalahan yang akan
dqm dafam penelitian ini adalah bugmim m desain wuser
inferface fﬂ& dan wser experience (LX) website pendafiaran ssrama. dengan
meﬂw.;_nelude double diamond,
13 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki batasan masalah dalam merancang dan membangun
wser interface (UT) dan user experience (L) website pendaftaran calon penghuni
astama. batasan dalam penelition ini, yaitu:

1. Pumngm- LiAUA dalam-penelitian ini mmmﬂim metode Double
thmlm desgin UF dan LY. serta mencakup
pmlhuﬂmn prototipe dan pengembangan fromi-emd.

3. Fokus pengguna dalam penelitian. m“nhhﬁlmin calon penghuni yang

mengetahui tentang asrama dan calon penp_;hum yang tidak mengetahui

tentang asrama.
1.4 Tujonan Penelitian

Dari rumusan masalah distas penulis menetopkan tujuan penelitian ini
sebagal berikut:

I. Merancang desain antarmuka website pendafiaran yang terstruktur dan



wser-friendly untuk memudahkan calon penghuni Asrama Kalimantan Utara
dafam proses pendaftaran.

2. Menyajikan Gambaran antarmuka digital vang berisi informasi lengkap
mengenai fasilitas asrama, syarat, dan pembaruan terbaru melatui desain
antarmuka, sehingga calon penghuni tidak perlu datang langsung ke lokasi.

1.5 Manfaat Penellttan
Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini baik bagi calon penghuni
Asrama, pengelols Astama. dan peneliti adalah:

L. D@ﬂmmmm pendaftaran calon penghuni-asrama melalui
rancangan desain antarmuka yang lebih terstruktur dan hemal waktu,

2. Pl:mlmm:l. ni chpl Iﬁembautu pengelola astama memabami lebih baik
kebutuhan dan permasalahan calon penghuni dalam proses pendaftaran
melalui visualisasi rancangan sistem.

3. Peneliti dapat memberikan solusi yang efektif untuk mempermudab proses
pendaftaran asrama dengan menggunakan metode double dismond dalam

perancangan desain antarmuka.
1.6 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN

Pada bab int berisi Latar belakang masalzh. mmmmuhh Batasan masalah,
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini berisi tinjouan pustaka don dessr-dasar teori yang digonakan pada
penelitian ini.

BAB III METODE PENELITIAN

Pada bab ini berisi tentang objek penelitian, alur penelitian, serta menjelaskan
metode vang digunakan pada penelitian ini.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



Mﬂ-\*l“mlﬂ'l]l‘

B:hmlmnp&mkmunpuhndmmuﬁupumﬁimnmgﬁnh dilakukan serta
mendapatkan jawaban atas rumusan masalah.
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