BAB 1
FENDAHULUAN

1.1  Latar Belukang

Pesatnya kemajuan tekonologi khususnya di dunia internet membuat para pelaku
bisnis tidak lagi mengalami kesulitan dalam memperoleh informasi apapun vang dapat
menunjang aklivias bisnisnya. Perkembangan teknologi informasi sast ini berkembang
dengan pesatnya. Keadaan ini menuntut kitwfeatuk memanfaatkan teknologi yang ada
yntik mencapatkan infemesi BB, User Interface (UT)  menjadi

hut. User Interfale dan Expericnce (ULUX)
thngdﬂampmbtnsnmnﬂ sain pada
arus Tapi dan terorganisir. Selain  itu LS 1 User

rrdak WhatsApp sebagni
i k ¢ tepat disebabkan informasi yang
dibagikan dapat tertumpuok dalam :lut obrolan hu.r.'i: c]ml personal atau grop bahkan
informasi vang dibagikan tersebut juga dapat hilang dengan mudah karena kurang
termanagenya informasi yang dibenkan di chat obrolan. Pada penjabaran tersebum
maka diperiukannya perancangan user interface yang baik. dimana admin dan user
merasakan kenyamanan, kemudahan dan senang dalem mengeunakan aplikasi.



Dalsm pembuatan User interfoce akan dilakuken analisis dan peruncangan
prototype, dimana dirancang memberikan informasi penjualan,pembelian, serta laporan
penjuatan yang dibangun digunakan oleh admin dan usser. Dalam membuat user
interface  dibutubkan software wang menunjang pembuatannya. Software yang
digunakan untuk mendesain adalsh Justinmind Prototyping tool. Justinmind
Pratotyping tool ini memiliki banyak fitur yang dapal menunjang dalam permbuutan
desain User Interface aplikasi. Dari permasalahan yang ada, maka pada Penelitian ini
diharapkan dapat menjadikan ampilan wser. interface menank yang memiliki

- uhan para e Candita’s Corner Butik,

sehingga pembahasan akan lebih terarsh dan memy
sistem itu sendiri, maka penulis membatasi p ahan sebagai berikut -
|. Membuat prototvpeen Ul{User i'.ml.-rﬁic:] mg@mﬂkﬂn lpl.'[km Axure,
2, Membandingkan aplikasi-aplikasi yang bersifot desktop agar menemukan desain user
interface yang sesuai untuk aplikasi desktop pada Candita’s Corner.
3. User interface yang dikembangkan pada transaksi penjualan yang akan dibangun
meliputi :
a. Ul Pengolahan data kategori produk
b. Ul Pengolahan data barang



¢. Ul Pengolahan transaksi penjualan
d. Ul Laporan transaksi penjualan secara berkala
e. Ul Laporan data barang secara berkala

f. Ul Hasil penjualan dan produk yang laris ditampilkan dalam bentuk arafik.

1.4 Maksud dan Tujuan penelitian

Berdasarkan latar belakang masalah dan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka
tujuan dari Penelitian ini adalah ;
4. membangun user inferfice

da 'Candita’s
- . i 1|
dic dan dapat

tompilan vang menarik sertn memben

1.4.3. Manfaat Penelitian

Bagi Candita’s Corner di harapkan memberikan User Interface yang sesual dengan
aplikasi desktop lainnya dan dapat memberikan alternative dan solusi untuk meningkatkan
kinerja pada Candita’s Comer guna membantu pemilik dalam melakukan kegiatannya di
butik.



1.4.4. Motode Penelltian

Sebagni usaha dalam memperoleh data vang benar. relevan dan 1erarah sesuai dengan
permasalahan vang dihadapi, maka perfu adanya suatu metode yang tepat untuk mencapai
tojuan dalam penelitisn. Untuk itu penulis mengembangkan berbagai metode dalam
penelitian skripsi ini,
1. Metode Pengumpulan Data

Pada penyusunan sknpsi ini oda beberapa metode yang digunakon, diantaranya :

nakan fiteranere yang ada
megunjung situs i

7. Metode Kepastakaan (1 ibran

unakan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis me
agni bahan  referensi dalsm  mendapatkan in

« Membangun solusi desain dari konsep dasar hingga desain final

e Evaluasi desain dengan Usability Testing

+ Implementasi. mengembangkan dan merilis produk

*Deployment, produk final dievaluasi sebagaimana pengguna menginginkan adanya
perubahan.



X Metode Perancangan

Setelah analisis data-data yang ada lalu akan menerpkanya pada beberapa Metode
perancangan, antara lain : DFD (Date Flow Diagram), ERD (Entity Relationship Diagramt),
Relasi Antar Tabel, Struktur Tabel. dan perancangan User lmterface untuk perancangan
antarmuka sisfemnya.

1.5 Sistematika Penullsan

Mima hab, yang terdiri dari sebagai

gan yang telah dibuat pada

Bab ini merupakan bab penutup berisikan kesimpulan dari has! analisis penelitian dan
saran yang dapat penulis berikan agar permasalahan yang dihadaopi daapt terselesaikan
dengan baik.

DAFTAR FUSTAKA

Daftar pustoka berisi referensi — referensi yang digunakan dalam pembuaton user

interface



	Skripsi-15.12.8699-ReginaNaomiSitorus - Rerus_017.pdf (p.1)
	Skripsi-15.12.8699-ReginaNaomiSitorus - Rerus_018.pdf (p.2)
	Skripsi-15.12.8699-ReginaNaomiSitorus - Rerus_019.pdf (p.3)
	Skripsi-15.12.8699-ReginaNaomiSitorus - Rerus_020.pdf (p.4)
	Skripsi-15.12.8699-ReginaNaomiSitorus - Rerus_021.pdf (p.5)

