BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kita sebagai manusia selalu memerlukan berbagai macam kebutuban untuk

mengabaikan pada aspek strategi promosi atau pemasaran dan strategt digital. Yang
dimana proses penjualan yang digunakan hanya mengandalkan promosi mulut ke
mulut ataupun kontak via nomor handphone. Karena itu penulis merasa kurang
efektif dikarenakan pemifik usaha akan kewalahan untuk menangani permintaan

pasar jika dalam kuantitas yang besar. Apalagi pasar yang telah dikuasai cukup luas



el

meliputi beberapa daerah untuk memenuhi kebutuhan air mimum masyarakat. Dan
juga dari sudut pandang customer ingin mendapatkan pelayanan yang mudah dan
penjual saal proses memesan barang vang akan dibeli, Tak luput juga dimasa
pandemi seperti ini, alangkah baiknya untuk meminimalisir untuk pergi keluar

n mempertimbangkan sebuah aplikasi yang

produk jasa, proses, maupun strategi vang akan diterapkan dengan mengumpulkan
apa saja yang diinginkan melalui sudut pandang pengguna dalam memenuhi
kebutuhan secara ekonomi dan teknologi[3]. Pemilihan design thinking kurena

metode ini merupakan metode kolaborasi vang mengumpulkan banyak ide untuk




mengembangkan sebuah solusi yang paling efektif dan efisien dalam memecahkan
suatu permasalahan yang kompleks. Dalam penerapanya design thinking ada
berbagai tahapan dalam pengembanganys, pada penelitian ini proses design
thinking mode! yang dipilih berdasarkan apa yang telah dikembangkon fnstiture of
Design at Stanford oleh Hasso-Plattner, lafiitkah-langkahnya terdiri dari empharize
(berempati). Define {pemaha Jdeatefpembentukan pengertian), Prototype

an). Penulis menggunakan

o AN ' Hh.’tiﬂl]l

etnde Design Thinking
sar visual namun dapat
. usi dengan jelas sesuai
dengan kebutuhan penggmng yang | nplementasikan ke dalam
bmmknplfknsipﬁanmmr nlan air 151 ulang yang sesungpuhnya,

1.3 Batasan Masalah
Untuk mencapai penelitian yang lebih terarah penulis membatasi penelitian

menjadi beberapa bagian antara lain sebagai berikul



|. Ruang lingkup penelitian adalah tampilan antarmuka aplikasi pesan
antar air minum isi ulang,
dikembangkan sampai dengan tingkat high-fidefity.

3. Mempermudah pelanggan dalam memesan produk yang ingin dibeli.
4, Memperluas pemasaran untuk menggandeng pasar yang lebih luas.
5. Sebagai referensi bagi pemeliti selanjutnya dalam mengembangkan



1.0 Metode Penelitian

Ada beberapa metode pengumpulan data yang penulis gunakan pada penelitian
ini, diantaranya seperti metode analisis, metode observasi, maupun metode
Kuisioner(angket).

staka baik itu buku, jurnal,

1.6.3 Metode Kulsoner

dengan cara membagikan
angket berisi pertanyaan ke narasumber untuk memperoleh data atau jawaban yang
diinginkan. Tujuan kuisioner ini dilakukan untuk pengumpulan data terkait potensi
masalah dan kebutuhan pada penelitian yang akan dilakukan dan juga meliputi
saran-saran dari para calon pengguna dalam proses perancangan aplikasi pesan
antar yang akan dirancang, Dalam metode kuisioner ini penulis memanfaatkan



google form sebagai tooly yang akan dipakai don nantinva akan disebarkan secara

onfine.

l.o.4 Metode Ferancangan
Proses perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis dan studi literatur

an herdasarkan hal hal yang telah

r Persona, User Fiow, dan

Bab 111 Metode Per
Pada b in bris fntang
Bab IV Hasil dan Pembahasan
Pada bab ini berisikan tentang penjabaran dari penelitian, proses pembuatan
dan hasil akhir sebuah aplikasi serta hasil pengujian dari aplikasi.
Bab ¥V Fenutup
Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan vang didapat setelah melakukan
sebuah penelitian don saran don masukan uniuk penilitan selanjutnya bagi pembaca
dengan tujuan agar penelitian mendapatkan hasil yang lebih baik kedepanya.
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