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1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu faktor yang sangat penting dalam kehidupan

! s pengelolzan wakiu,
munagement secara singkat dapat diartikan sebagai suatu seni mengatur,
mengorganisasi, menjadwalkan, serts menganggarkan waku sescorang unfuk
menghasilkan kerja lebih efektif dan produktif [3]. Dalam memanfaatkan waktu,
mahasiswa dapat membuat daftar pekerjsan yang akan dilakukan dalam

kesehariannya dan menentukan skala dari setiap aktivitas tersebut, Namun



mahasiswa juga di hadapkan dengan padatnya jadwal aktivitas perkuliahan, bekerja
maupun organisasi sehingga membuat kesulitan dalam mengatur waktunya yang
menyebabkan dapat mempengaruhi hasil belajar [4].

Berdasarkan hasil wawancara kepada 2 orang mahasiswa penulis
— hal lain sepérti berm il tas fousube. Dalam hal ini
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i atas perlu dilakukan
tahap pengujian agar informasi. yan it komulatf atau saling
bersangkuisn dan dapat l.ﬁ.l menjod

penelition ini vang berdasarkan permasalahon tersebut penulis tertank untuk

data wang bersifat kuantitalif. Pada

menciptakan sebuah ide solusi melalul protonpe perancangan wser interface design
mobife apps yang berfokus pada wser experience kebutuhan pengguna atau

mahasiswa, Dalam hkal ini penulis mengamati Pesign Thinking Method lebih tepat



karena metode ini berfokus atau mengedapankan empati kepada pengguna
kemudian menggunakan tiga variabel prioritas yang diantaranya, urgensi, tingkat
kesulitan dan due datebatas waktu yang dengan selanjutnya untuk memenuhi
kebutuhan pengguna.

1.2 Rumusan Masalah

individu ma
priontes di setiap uktivitas yang diladkukannya?
Masalah
2018 dan 2019 Universitas Amikom Yog
4. Perancangan difokuskanhanya untuk mobile device iphone.

an Design Thin ing Method dengan batasan |

5. Penelitian menggunak
kali iterasi.

6.  Parameter perspektif solusi yang diambil dari Design thinking Method
dalam penelitian im ialah perspektif pengguna.

7. Hasil penelitian berupa prototype.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian im adalah membuat proronpe aplikasi eManage
untuk pengelolaan waktu individu mahasiswa berdasarkan kebutuhannya dengan
memerhatikan nilai user experience.

2. Metode Studi Literatur

Mengumpulkan data teoritis terkait dari berbagai literatur buku-buku
pustaka, internet. jurnal-jurnal ilmiah baik nesional maupun
internasional yang merupakan penunjang dalam memperoleh data



untuk melengkapi dalam penyusunan laporan yang berhubungan
dengan penelitian .

3. Metode Survei

Metode survei merupakan metode penelitian yang digunakan untuk

usahility seale (SUS)
dengan software maze design,
1.7 Ststematika Penulisan

memudahkan pembaca dalam mengikuti apa yang dipaparkan dalam laporan skripsi

ini, Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:



PENDAHULUAN

Pada bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah. maksud dan tujuan penelitian, metode.
penelitian, dan sistematika penulisan.
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