BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di musa pandemi saal ini, tiap individu diharuskan untuk senantiasa
menerapkan gaya hidup baru yang disebut new mormal Totanan baru ini perlu
dibiasakan dalam menpinukmp odul ‘kegiatan sehari-hari, kebiasaan serta
- nhilk: up bersih, sehat serta menjaga

penelitian ini akan dilakukan p I user interfu
lpliknﬁlmmi}peﬂnnghnrpﬂrShu‘p P'Elihﬂl Iﬂ}rﬂmudanm.fnmnmyungtenm
pada aplikasi dimuloi dari scan gr code atau memberi kode unik yang telah
ditentukan oleh pihak pengembang untuk menampilkan menu, horga serta
pengunjung dapat bertransaksi pada aplikasi.



Pada penelition yang dilskukan oleh Bagus Laksono mahasiswa
Universitas Dinamika Fakulios Teknologi dan Informatika pada tahun 2021
dengan udul "Evaluasi dan Perancangan User InterfaceUser Experience Pada
Websiie INMAX  Property Menggunakan Model Dowble Diamond”. Pada
penelitian ini. berfokus pada analisis sebuah website instansi, apakah rancangan
wser interface dan wser experience yang baru dapat mempengaruhi kenyamanan
user dengon menggunaken modet Double Diamond yang memberikan kebebasan
desainer dari batasan serta sast mela evaluasi pada suatu desain. Penulis

- K #pada tahap evaluasi. Sedangkan
agan interface dan  wser
emiliki website
‘dipilih sebagai

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
2 Ujicoba dilakukan terhadap 20 pengunjung dengan menggunakan aplikasi
prototype  Bringharjo  Qr - Shop  yang  dijalankan  dengan  Figma



b Proses yang digunakan dalam merancang user interface dan wser experience
berlandaskan metode User-Centered Design (UCD), karena metode terscbut
dapat membantu untuk mengidentifikasi agar dapat ditenmikan solusinya .

¢ Wawancara dilakukan terhadap pihak UPT. Pusat Bisnis Pasar Bringharjo,

d Calon pengguna aplikasi prototvpe Bringharjo Qr Shop merupakan
pengunjung focdconrt Bringharjo.

e Rancangan yang dihasilkan hanya berupa profotype user interface dan user

Dengan metode studi literatur, peneliti membaca riset-riset
terdahuly baik dari sebuah aplikasi seperti buku, jurnal
internel dan lainnya yang memiliki hubungan erat dengan

perancangan desain wser interfice dan wrer experience,



b. Metode Observasi
Peneliti melakukan observasi ini dengan mendatangi
langsung foodcourr. Peneliti secara cermat mengamati dan
meninjou langsung di lokasi penelitian, mengetahui apa
yang terjadi dan membuktikan validitas kebutuhan
pengunjung dalam proses bertransaksi,

#.  Analisis Kualitatif

Peneliti menjabarkan dats mengpgunakan analisis kualitatif
dengan memanfaatkan data-data yang berhasil dikumpulkan
dan divraikan denpan kats-kata tertulis atau lisan dari
responden yang diamati. Analisis mi dilakukan untuk

4



menjawab permasalshan yang memeriukan pemahaman
secara mendalam pada konteks waktu dan situasi yang
bersangkutan dan dilakukan secara wajar dan alami sesuai
dengan  kondisi objektif dilapangan tanpa  adanya
manipulasi serta data yang dikumpulkan.

b, Analisis Naratif

dalam wrutan yang benar. Sehingga mencapai tujuan dan
data yang dibutuhkan dapat peneliti dapatkan.



b. Mengidentifikasl Pengguna

Dhari hasil wawancara, peneliti dapat menentukan siapa
target pengguna. Hal i perlu diperhatikan kareno tidak
hanya membantu memfokuskan inovasi dan pendekatan,
dirancang berakhir gagal

Tahap pertama adalah merancang Infarmation Architecture
(Al} yang berfokus pada bagaimana mengatur informasi,
menyusun informasi, menyajikannya kepada pengguna.
Setelah itu, dilakukan perancangan User Interface Design
(U1} dirancang bersama alur setiap fitur yang akan di

operasikan oleh pengouna, dari mana kila dapat melihat
o



seberapa mudah dan efisien alur setiap halamannyn. User

interface dibagi menjadi dua tahap yaitu Jow fideline atau
desain kasaran don high fidefiy desain viswal berfokus

untuk memastikan estetik dan warna pada interface sesuai
dengan tujuan aplikasi. Hasil akhir dari perancangan desain
high fidelity i digunakan proeqpe interaktil seperti




1.6 Sistematika Penulisan

Pada bagian ini, penufis menuliskan sistematika penulisan tugas akhir
yang memuat uraian secara garis besar isi tugas akhir untuk tiap ~tiap bab.
BAB | PENDAHULUAN, membahas latar belakang, tupian. rumusan masalah,
batasan masalah. metode penelitian dan sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA, berisi: teori penunjang, dan referensi berupa
bukcu, jurnal, dan laporan tugas akhir.
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