BAB1
PENDAHULUAN
Latar Belakang
Perkembangan aplikasi digital saat ini terus berkembang pesat dengan
didukung adanya perkembangan pendidikan, teknologi dan informasi yang
memadai. Tujmnchn aplikasi — aplikas dig;li:l tidak lain untuk memenuhi

sebagainya, Dalam lnmmgklthn kualitas  produk  perlu ndm:ﬂ
pengembangan UX, karena ketika pengouna merasakan terhadap suatu
produk dengan pengalaman yang puas maka tingkat UX dari pengembangan
produk tersebut pun tingg, begitu pun sbaliknya. Pengalaman pengguna
menjadi nilai ukur sntara sukses atau pagalnya suatu produk. Untuk
mengukur hal tersebut dapat menggunakan metode Design Thimking, karena
pada metode tersebut mengacu pada logika, imajinasi, intuisi dan penalaran



el

sistematik, mengekplorast sesuatu yang dapat diciptakan dengan hasil yang
menguntungkan bagi pengpuna [3]. Metode Design Thinkimg digunakan
untuk pemecahan suatu masalah dengan berfokus terhadap manusia atau
pengguna. Metode fni merupakan salah satu cara untuk mencapai aspirasi
para pengguna dan mencan solusi yang tepat secara efektif dan efisien,
karena metode ini bermtmhn langﬂmg terhadap pengguna merruju
Emprethize, Define, ldewte.

akan sejak 2019
ire. Aplikasi

kebutuhan mahas
Dari segi fitur Jadwal Kuliah, Pengguna menilai bahwasanya masih
kurangnya mformasi detail, contohnya yaitu untuk Mahasiswa yang
mengulang mata kuliah tidak ada informas: terkan sehingga Mahasiswa
harus mencari informasi secara manual dan kurangnya informasi dosen
pengampu terkait mata kuliah. Selanjutnya vaitu dari fitur Transkrip Nilai
hanya menampilkan nilai — nilai mata kuliah vang telah selesal, harapan dan
pengguna yaitu informasi terkait transkrip nilsi terscbut dapat



diunduh. Dengan begitu pengguna tidak perlu lagi mengunduh dokumen
transkrip nilai di website akademik lainnya.

Dengan melakukan evaluss) perancangan UX menggunakan metode
Design Thinking ini, akan didapatkan apa saja kebutuhan dan permasalshan
dari pengguna secara langsung dengan menemuban solusi yang tepat secara
efisien dan efektif, agar aplikasi_ini dapat digunakan sesuai dengan
kebutahan dsn ik, kS, pengeuns pads tp fngsin

mengambil  topik
iah pada aplikasi
T dengan

niuk mengetahui
yang berfokus

ﬂpe dengan menggunakan Mealode [ A

]

terhadap .|"L]l 351 Mobile Amikom

2. Untuk merancang profanpe Aplikasi Mabile Amikom One ini dengan
memperhatikan aspek Ul dan UX dengan menggunakan metode
Design Thinking,

3. Untuk menghasilkan Ul dan UX dalam bentuk protosype dengan

tingkat medium-fideliny dengan batas sampai clickabe-profonpe

berdasarkan metode Design Thinking yung telah dirancang.



1.4 Batasan Masalah
Adapaun batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut;

I.  Penelitian ini melibatkan 37 partisipan yaitu mahasiswa Universitas
Amikom Yogyskarta dengan latar belakang program  studi
Informatika sebagai target pengguna dan Aplikasi Amikom One.

2. Ohjek pada ini merupakan Aplikasi Amikom One yang penelitian
berbasis_android yangdigunakim, olch Mahasiswa Universitas

3. Bentuk hasil akhir dari prototype aplikasi Amikom One ini dapat
dikembangkan dan dijadikan referensi sebagai pengembangan
aplikasi. sehingga pengguna dapat merasakan kegunaan dari aplikas:
Amikom One ini secara detail.
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