BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam perkembangan teknologi digital saat ini, penggunaan sebuah website
sangat krusial untuk perusahaan. Website mendistribusikan informasi dengan lebih
cepat dan mudah, yang memungkinkan Sustu teks, gambar, atsupun objek lain yang
menjadi aeuan dns.aruml' mengdlhumﬁammmgeml suntu perusahaanf1].
Dalam merancang dessin sebush wehsite salsh satu yang perly diperhatikan adalah
antarmulo. pugg'l.ma {UT) karena antarmuka akan sangal memengaruhi terhadap
kemudahan pengguna dan memperpanjang waktu penggunaan ehsite]2]. Dengan
‘memahami pols interaksd pengguna, antarmuka dengan tampilan yang baik akan
membuat pq.nggl.mn mendapatkan  pengalaman }'img mmm:km wan  dopat
memengaruhi keberhasilan dori pengguna[3]. Berdssarknn hal lersebut, dapat
disimpulkan bahwa Ul yung buruk akan memengaruhi produkivitas sebuah
websitel4]. Selain UL pengalaman pengguna (UX) juga dapat mendukung tingkat
keberhnsilan sustu websire dengan cara mendoapatkan nilai kenyamanan dan
kepussan penggunal 5],

PT. Razen Teknologi Indonesia merupakan sebuah perusahaan jusa berbasis
di Yogyakarta dengari fokis menyediokan lovanan pada pengembangan bisnis,
infrastruktur dan Wlhmm SCIMEn m bisnis dan UMKM.
PT. Rmu:Takwbp Indonesia memiliki beberapa divisi yang mencakup Razen
Teknologi, Razen Project, Razen Institute, _dn.ugﬁn:ﬂ!ﬁin. setiap divisi memiliki
website terpisah untuk menyediakan Iwm wehsite divisi tersebut,
wehsite Razen Teknologi (razenteknologi.com) memiliki kendala vang meliputi
kebutuhan dan pengalaman pengguna. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan data
dart www.similiarweb.com, bfowerce rate yang dimiliki oleh websiee Razen
Tekneologi pada bulan September 2024 cukup tinggi yaitu 41.33% dan total 452
kunjungon dengsn 101 halaman per sesi[6]. Data ini menunjukkan bahwa
kurangnya engagement pengguna pada setiap bulan, dan pengguna tidak tertarik
untuk mengeksplor wehsite Razen Teknologi lebih lanjut.
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Peneliti memperkuat data dengan menyebar kuisioner kepada 32 orang,
Kuisioner yang disebarkan menggpunakan metode pengujian Uker Evperience
Cheestionnaire (UEC)). Data dan hasil kuisioner dapat dilikat pada Gambar 1.1.
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Gambar 1,1 Tibel Benglimark pada wehsite Razen Teknologi

Skala UEQ) berkisar -3 (sangat negatif) hingga 3 (sangat positif), sedangkan
nilai mmdﬂhmm&ﬂ.ﬂ linm 0.8 manunjltkm hﬁﬂmg netral. nilai
=[5 menunjukkan hﬂmpﬂﬁd’ dan jika niloi < 0.8 menunjukkan hasil yang
negatif. Pada gambar |1 dapat dilihat bahwa rats-rata yang sudah mendekati positif
terdapat pada dimensi Stimufation (stimulasi) vaitu pada angka 0.76 dan dimensi
Atteactiveness {Daya Tarik) pada angka 0.60, Selain itu juga terdapat dimensi yang
lrmmﬂiti fnhhh rata-rats yang sama yaitu Perspicuite (Kejelusan)’ Mmhh
nﬁn—rﬂt ﬂ;.!i, dan dimensi Dependabilie (Ketepatan) yang memiliki mtts-rata
0.55. ngkan nilai rta-rata yang rendah diperolab pada dua dimensi, yaitu
ﬂ'&tcm:u IE‘Esiensl] vang memiliki nilai rata-rata (.38, dan Nevelne [Kelmm:n':
}'ﬂgmﬂmli’n nilal rata-rata 0.16. Hasil rta-rata d#dﬁﬂ:lﬂcmﬁhm bentuk

grafik sepurii pada Gambar 1.2,
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Gambar 1.2 Grafik Benchmark pada website Razen Teknologi

User Centered Design (UCD) merupakan metode perancangan desain
antarmuka vang berfokus terhadap tujuan kegunaan, karakteristik pengguna,
lingkungan, tugas, dan alur kerja dalam desainnyz[7]. Dalam metode UCD, satu



atau lebih pengguna akan secara aktif sebagai pusat dari proses desain sistem untuk
memzastikan agar desain yang dihasilkan sesuni dengan cara berpikir, kebutuhan,
dan kenyamanan mereka saat menggunakan wehsite Razen Teknologi dan dapat
memberikan masukan terhadap desain yang dihasitkan[8]. Peneliti memilih
menggunakan UCD karena merupakan metode yang paling sering digunakan dalam
perancangan ulang karena dalam analisisnya memiliki fokus dalam meningkatkan
pengalaman pengguna melalui mluuﬁnhpmgu_]lan terhadop permasalahan
vang muncul  pada pmggurm[ﬁ]. Ihm permasalahan vang membutuhkan
perancangan. ukng untuk pertama kali ﬂm‘l mi-_rrﬁ.ﬁki_ masalah-masalah yang
MRSy, Hfl} dﬂ mgdi ]ﬂlmn yang IEJ':IIII_b-'!‘k dibandingkan dengan
metode pendekaton lain yang lebih membutubksn pemikirn khusus dan
Kereatifitas]10].

Huhﬁ mengevaluasi efektivitas desain pencliti mes :
pﬁ‘#jﬁl Usar Experience Questionnaire [LE(Q). UE(Q) wk.hn ﬂllh satu
m‘nllﬁpﬂwﬁm yang paling banyak digunakon untuk mmgevulﬂ_:ﬂ_tha
memiliki keunggulan jikn dibandingan dengan metode lain seperti kelengkapan
pada bagian dimensinya[11], [12]. Pengukuran metode WEQ berdnsarkan 6 skala
aspek yang ferbagi menjodi 26 item perfanysan, yaita days tark (aftractiveness),
kejelasun (perspicuity) , efisiensi (efficiency). kehandalan (dependabitity). stimulasi
[:mﬂﬂﬁﬁﬂ} dan kebaruan (nevedtvi[13]

l"éurm UCD dan evaluasi nmngp_:m UEQ diharapkan dapat
memberikan solusi vang berfolus pada kebutubian pengguna website Razen
Teknologi. Dengan demikan, pmdnunm Wmmbenl:an hasil desain

yang lehih optimal dan {Eur.nt meningkatkan kepuasan pengguna pada websire
Razen Teknologi secara signifikan.

12 Rumusan Masalah
|. Bagaimana metode Liver Centered Design (UCD) diterapkan dalam analisis
dan perancangan wlang UIV'UX pada website Razen Teknologi?



2. Seberapa efektif metode User Centered Design {UCD) dapat meningkatkan
kepuasan dan kemudshan pengpuna dalom mengakses informasi dan
layanan yang disediakan?

3. Bagmmana hasil evaluasi User Experience uestionnaire berpengaruh
terhadap desain baru website Razen Teknolog?

1.3 Batasan Masalah

l. Penelitian ini h:pnvn mnganﬁﬁk .ﬁ:.w:ang ulang desain ULUX
wehsife E.lm?ﬂtnﬂlogi;
2. Penelitian ini mmmhw User Centered Desizn (UCD) untuk
:mgﬁnsllkmauhm‘m
3. Responden penelitian ini sdalah pengguna website Razen Teknologi dan
_'Fﬂﬂhmnguksei-un‘mh Razen Teknolog sefidaknya | (satu) kali
4, Penelitian ini hanya mencakup tahap perancangan desain m tahap
wn protonpe,
b m pengu_;mn vang digunakan dalam penelition i adalah User
pitiengs Quesismiirs (UEQ),
14 Tﬂ]m-lmrlltlln
Tujuan dari penelitian in1 adalah menganalisis permasalahan yang ada pada
wehsite: Rozen Teknology untuk. jpermncangan uJ.qdpuiﬂ .anw:nnkﬂ dengan
menggunakan mefode User Centeras! Design (UCD) dan’ menguji efektivitas
Ummm mw U.iw' Experivnee Questivanaire (UEQ)) untuk
memastian hazl akbiF | mampu  meningkatkan pengalaman dan kepuasan

pengguna. Penelitian ini jugn WM" saran dan rekomendasi
agar dapat meningkatkan kualitas ULUX website dalam menyediakan informasi

dan tayanen yang sesuai dengan kebutuhan pengguna,

1.5 Metodologl Penelltlan
1.5.1 User Centered Deslgn

Metode User Centered Design (UCD) akan digunakan sebapai dasar acuan
untuk merancang ulang desain UVUX websiie Razen Teknologi. Tahapan User
Centered Design (UCD) adalah sebagai benkut:



1. Understand Context of Use
Pada fahap ini identifikasi pengpuns akan dilakukan untuk
menggambarkan kondisi pengguna ssat menggunakan sistem. Untuk
mendapatkan data, User Evperience Questionnaire (UEQ) akan dilakukan
pada tahap ini.
2, Specify User Reguirements
Menganalisis kebutuhan pe

Qansd dll & FSEONET.

| f'-___-' sarkan hasil oloh data yang

Bab Il ini menjelaskan mengenai metode penzlitian yang digunokan pada
penelitian, alur penelitian atau prosedur penelitian, serta alat dan bahan yang
digunakan untuk penelitinn ini.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab IV menjelaskan tentang proses pengimplementasian metode vang digunakan
untuk menyelesaikan permasalahan penelitian ini,



BAB V PENUTUP




	Revisi -  Bab1 - Divka Shafira Purwono _001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - Divka Shafira Purwono _002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - Divka Shafira Purwono _003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - Divka Shafira Purwono _004.pdf (p.4)
	Revisi -  Bab1 - Divka Shafira Purwono _005.pdf (p.5)
	Revisi -  Bab1 - Divka Shafira Purwono _006.pdf (p.6)

