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1.1 Latar Belakang
Pada era sekarang dengan kemajuan teknologi dalam berbagai bidang
dapat mempermudah pekerjaan secara efektif salah satunya adalah teknologi yang
djglmakan dalam perkulizhan yaug menujang aktifitas mahosiswa dalam kegiatan
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pada penelitian kali 1m
i o (HCD) untuk melihat
hagmhmummggum metode yang berbeda yaitu HCD. Pendekatan
Human-Centered Design (HCD) digunaksn karema pendekatan pengembangan
desain dan sistem interaktifnya berfokus pada user dan kebutuhan user [3].
Kelebihan dari pendekatan perancangan wser centered design ialah,
terdapatnya komunikasi yang terjolin anfira wser serfa perancang sehinggn
nantinya dalam hasil perancangan user tidak sangat kecewa dengan hasil desain



el

perancangan. Sebaliknya kekurangannya terletak apa terdapat permasalahan waktu
pengerjzan vang lama bila antara user serta perancang tidak menciptakan titik temu
dalam mendesain  antarmuka serfa  perancang pula tidak  leluasa  buoat
mengimplementasikan idenya dalam desain wver antarmuka tersebut [4].
Sedangkan kelebihan HCD di dalam metode tersebut memiliki iterasi pada
kebutuhan pengguna beserta stakeholdernya. Selain itu juga kelebihan HCD dari
metode lain yait karena teras yang dilakukan berfokus pada desain solus. 5]

sebmrang  dibandingkan dengan hasil p-enﬂma.n user ferhadsp tampilan Ul
amikom one vang dievaluasi.




1.3 Batasan Masalah

Untuk membuat suatu penelition terfokus dan terukur dalem memberikan
hasil akhir nantinya diperlukan suatu pembatasan yang berfungsi untuk membuat
penelitian ini adalah sebagai berikut -
i, Pﬂdnhmp-illnﬁmhnnylumpm ada fn

b. Blg:mer}'ﬁmdnputmemhenkmmhunhm experience (UX) dalam
penggunazn Amikom One.

. Bagi peneliti selanjutnya yaitu dapal mengetahui sejauh mana penilaian dan
kepuasan user terhadap Amikom One terutama para mahasiswa amikom yang
setiap hari menggunakan aplikasi tersebut.



1.6 Metode Penelitian

1.0.1 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan data kepuasan dari
pengguna terdirt dari 2 cara vaitu -
I, Studi literatur
Melakukan pmgmnpulnn data dan mempelajari informasi serta literatur

]rangtehhdihnnpujknndlmuukmkednlmﬂﬁTymg selanjutnya data dari
kuestoner vang di masukon skan dikonversikan secara otomatis serta akan terbagi
data-datanya kedalam kelompok data yang telah di tentukan.



163  Metode Perancangan

Dalam tahap perancangan yang dilakukon adalah membuat L7 Structure,
User Flow dan Wirgframe untuk mempermudah dalam proses pembacaan alur dan
pembuatan prototype amikom one. Selain itu dengan adanya U7 Strwcture dapat
diketahui batasan tampilan interface yang dibuat itu sampai level berapa saja.
Sementara itu User Flow memiliki peran dalam mengetahui alur fitur yang akan
d’lpllihuldlmmmqnerhalnrjadnml, r mat hﬂuh.iiwmtﬁlmn}urpmunxl




1.7 Slstematika Penullsan
Sistemnatika penulisan dalam penelitian ini, disusun sebagai berikut:
BAB I FENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan dan manfaat penulisan, dan metode penelitian serta
sistematika penulisan.
BAB 11 LANDASAN TEORI
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