BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Diera digital i, Terutama dalam bidang pendidikan web merupakan alat
komunikasi yamg sangat penting. lﬂl : ﬁﬂ:.lii-h::‘m imstitusi  Pendidikan
lrmmnmk:mpemn ;nﬂng dﬂm m mkal Jdermasuk  bidang
Penduf.lkan,m di,gnnlhn: m men}'a:bth:. vinformasi kepada
pengguna SMAN | Kedungreja adalah salsh sstu sekolsh yang menggunakan
i&'ﬁlﬁh untuk ummtlﬂnm:iﬁ era mﬂdﬂmdﬂnﬂh@ﬂ, Wehsite SMAN 1
ungreja ini heﬂukasf&hum S ‘.manlltwdan menyajikan
w kngluinn sekolah.baik skademik maupun non w informasi
pentinglninya terkait sekolah.Websire tersebut pertama knli dibuat lhﬂ mulal

digunakan poda tahun 2017, schingga hingga tahun 2025 ini telah berjalan selama
hlmnﬂhbﬁﬁhhun Namun, setama kurun waktu tersebut, Website belum pernah
mengalami per n tampilan (redesign) dan struktursecars menyelursh, baik
dari sisi ﬁmﬂ maupun pengalaman pengeund { User .E&;m-i’ﬂm).[]

 Berdasarkan penilaian dengan menggunakan E‘m dm-lﬁnglﬂ.lkumumer
}Wiﬂhﬁﬂhﬂﬂﬂm mim'dm dari gurt dan siswn. ditemukan bahwa
hasil EUQ pada Wmmt}:ﬁm | Kedungrejs menunjukkan nilai rata-rata
di seh'*m mmmm Aftractiveness w Tarik}. sejauh mana
pengguna menyukai produk tersebul mmunj_ukhﬂ Eﬂi'l".huruk .77, apakah it
buruk atau baik. Pcrsplnlﬂg' (Kejelasan) mengukur seberapa mudah pengguna
mempelajar cara menggunakan produk menunjukkan hasil buruk -0.37, Efficiency
{Efisiensi) menilal seberapa pampang pengguna menemukan informasi dengan
hasil buruk -0.68, Dependability (Kelepatan) menilai kemudahan interaksi
pengguna vang memiliki hosil buruk -0.86. Stimulation (Stimulasi) mengukur
sejauh mana produk memberikan kesemangan dengan hasil buruk -0.67, dan
Novelty (Kebaruan) menilai daya tank produk bagi pengguna dengan nilai hasil
buruk -0.61. Hal ini menunjukkan bahwa Websire ini memiliki kelemahan dalam




[

aspek aspek tersebut vang dapat mempengaruhi pengalaman pengguna secara
keseluruhan[2],

Selain pengisisan kuisioner,juga telah dilakukan wawancara terhadap 4 siswa
dan | guru untuk mendapatkan gambaran yang lebih mendalam. Hasil wawancara
memperkust temuan kuisionerdimana para  responden  lerulama  siswa
menyampaikan bahwa tampilan Websire kurang menarik,desain sudah sangat lama
dan Navigasi sulit untuk dlpﬂl‘mmmdutjnmkan ini menjadi acuan penting
dalam upaya redesign rd:h'r!e SMA H 1 Wﬁj

Untuk mengatasi permasalahian tersebut. diperlukin redesain yang mencakup
User interface dan User E:pmw serta pengembangan Front-End Website
denigan pendekatan yang berfokus pada kebutuhan penggima. Salsh satu metode
mm&.mefei:tifm mencapai tujuan ini adalah metode Lesign Thinking.
Hﬂlﬂq ini menckankan pemahaman mendalom terhadap kebutuhan pengguna,

kwlpjﬁﬁ-rde kreatif, dan pengujian solusi secara |leru.h£llmﬁ. mener
metode ini, dihoropkan dapat dihasilkan desain Websie  yang Hﬂl Mlhf
menatik, dan responsif. Penelitisn ini bertujuan untuk meredessin UVUX dan
mengembangkan Front-End Websine SMA Negeri | Kedungreja schingga dapat
qmﬂuqkﬂh efektivitas penggunaan Website Mhﬂﬁm& iﬂﬁ]ﬂ.ﬂﬁj dan
kamunikasi. Hasil pengembangan ini dikarapkan dapat memberikan manfaat nyata
hag: ]ﬂﬂ Gum l.‘km aliwu. seria mmhznkm kreativitas dan amalisis untuk

|. Bagamimana proses Perancangan ulang mhmﬁicu serta pengembangan
front-end Website SMAN | Kéﬂﬁ]ig?réjﬁ dengan pendekatan metode Design
Thirnking?

2. Bagoimana Tahapan Pengujian Prototype dan pengujian dalam Metode
Desain Thinking dapat meningkatkan kualitas desain Front-End Website
SMAN | Kedungreja?

3. Bagmmana hasil evaluasi kualitas pengalaman pengguna (user experience)
terhadap Website SMAN | Kedungrejs yang telsh dikembangkan,




berdasarkan enam skala pengukuron pada metode User Experience
Questionnaire (UEQ)?
1.3 Batasan Masalah

Sesuai dengan judul serta permasalahan yang telah diuraikan maka terdapat
beberapa Batasan masalah:

1. Penelitian be

okus hanya d X dan pengembangan Frome-

pe Figma dan

man yang telah diuratkan,

Adapun manfaat dari pene

I. Manfaar Teoritis Penelition ini dikaropkan dapst memeperkaya literatur

terkait desain UIUX don pengembangan Frons-End Website , serta
penerapan metode Design Thinking.

2. Biss bermanfaat Bagi SMA N | Kedungrejapenelitian ini dapat

memberikan Solusi desain Website yang rapih sertanyaman sebagai

rekomendasi perbaikan UVUX dan Frome-End pada Wehsire SMA N 1



Kedungreja.
3. Manfaat Bagi peneliti selanjuinya dapat dijadikan untuk bahan rujukan
ilmiyah maupun refrensi bagi penelitianya.

Lo Sistematika Penulisan

Penulisan ini disusun dengan sistematika sebagni berikut ;
BAB 1 PENDAHULUAN
Pendahuluan Babiim memuat wwmﬁim,mmum masalah, batasan
masalah, tujuan penclitian, manfiat penelitian, serta sistematika. penulisan.
BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA
'ﬁ@m Pustaka Bab ini berisi kajian teori yang mendasan penelitian, termasuk
kuunq}-knnﬂ:p tentang ULUX, metode Design Thinking, ma.n Front-
End Website , dan studi terdahulu terknit pengembangan Wvﬁﬂﬁf m

BABIII METODE PENELITIAN

Metode Penelitian Bab ini menjelaskan  pendekatan yang digunakan dalam
penelitian, yaitu Design Thinking, serta tahapannya: empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Di sini juga dijelaskan teknik pengumpulan datn, analisis data,
sertm-alat dan bahan vang digunakan dalam penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan Wml!ﬁi& memaparksn hﬂﬂ dari penelitian yang dilakukan,
mulai dar hﬂlﬂp identifikasi masa]nh desain UNUX, pﬂagemhanga.n. Front-End,

hingga uji coba prototipe. Pembahasin mengulss hasil tersebut dengan
membandingkan teori yang ada dan data yang diperoleh selama penelitian.

BAB V PENUTUP

Kesimpulan dan Saran Bab ini berisi kesimpulan dari perelitian serta saran-saran
yang dapat diberikan untuk pengembangan lebih lanjut, baik dan sem desain
maupun implementasi Website SMA Negeri | Kedungreja. Daftar Pustaka Bagian
ini memuat semua referensi yang digunakan dalam penelitian, baik buku, artikel,



.__]I. e i
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