BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Digitalisasi pendidikan telsh menjadi tuntutan utsma dalam era modern,
mendorong institusi seperti MAN 4 Bantul untuk memanfaatkan teknologi digital
secara maksimal. Salah satu benmmtm digitalisasi tersebut adalah
penggunaan Website Sebagai media utama penyampaian informasi dan pelayanan
akademik. Teknologi menuingkinkon pemanfoatan beragam perangkat dan
platform digital. seperti komputer, internct, perangkat seluler, perangkat lunak
pendidikan. hingga aplikasi pmbelﬂfm interaktif dalam menunjang kegiatan
mem_ﬁuﬂ] th.'kh\:nn i, d:huluhknuwm.ymg berorientasi
pada kebutihan pengguna agar Website sekolah bﬂﬂﬂ‘ﬂhrtﬂﬂfﬂ}q.gal sistem

informasi yang inklusif dan efisien.

Website. resmi MAN 4 Buntul  yang  bemlamat  di
al ; bantul schidiman’ berfungsi sebagai pusat informasy sekolzh

yang mencakup prnﬁl lembaga, kegintan akademik -dan m—ukndmﬁk. serta
pengumiman penting lainnya. Wehsite ini ditwjukan mﬂ:ﬂ:hl-gm M seperti
guni, siswa, dan masyarakat umum. Di sisi lain, banjﬂ.mﬁpenﬂnbjamn yang
sulit. Mmpukun secary lisan oleh pendidik daput disederhanakin dan dipahami
kn-hmmmm menjadikan Webisite sebagai sarana penting

"'#ﬂ wmkal navigasi yang tidak
intuitif, serta tampilan konten yang terlalu padat. Hasil evaluasi awal menunjukkan

bahwa website MAN 4 Bantul masih memiliki berbagai kelemahan dari sisi
pengalamun  pengouna.  Berdasarkan  hesil  kuesioner User  Evperience
Cheestionnaire (UEQ) terhadap 30 responden vang terdin dari guru, siswa, dan
masyarakat umurm, website memperaleh skor yang rendah di hampir semua aspek:
Attractiveness (Daya Tank) 0.05, Perspicuitv (Kejelasan) -0.13, Efficiency
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{Efistensi) 0. 16, Dependability (Ketepatan) 0.37, Stimufation {Stimulasip-0.13, dan
Noveltv (Kebaruan) -0.08. Berdasarkan bewchmart UEQD, skor tersebut masuk
dalem kategori oo (kurang memuasskan). Data ini memperkuat alasan bahwa
website. perlu dilakukan perancangon ulang dengan pendekatan Design Thinking
agar daput meningkatkan kenyamanan, kemudahan, serta kepuasan pengguna
dalam mengakses layanan informasi sekolah. Evaluasi desain  dilakukan
menggunakan User Experience Ouesimnaire (LEQ), sebuah instrumen standar
yang dirancang mu&mmgukmmnmmﬂp antarmuka digital dan
berbagai aspek, seperti cfisiensi, kejelasan, hingga kebaruan[3].
1.2 Rumusan Masalnh

Berdssarkan latar belakung masalsh distas, maka penulis membuat
beberapa rumusan masalah vaitu :

I, Bagaimana merancang ulang desain UVUX dan Frent End pada Website
MAN 4 Bantul untuk meningkatkan pengalaman penggma?
2 Bma pencrapan metode Design Thinking dalam meromeang ulang
mh.penggunl (UFUX) Fromt End pada Website M"L"'I--i-'ji'anlul
muilai dart mengidentifikasi permosalahon hmgp:nﬂg!lulkm sofusi vang
. meningkatkan tampilan dan pengalaman pengguna?
1.3 Batasan Masalah

Agar penelition ini berjalan secara terarah dan sesuai dengan tujuan yang
telah ditetapkan, maka penulis membual beberapa Batasan Masalah yang akan
dibahas yaitn:

I. Ruang Lingkup Pengembangan, Penelifian ini hanya difokuskan pada
perancangan ulang antarmuka pengguna (Ul dan peningkatan pengalaman
pengeuna (UX) pada Website resmi MAN 4 Bantul menggunakan metode
Design Thinking untuk Meningkatkan Pengalaman Pengguna.

[t
¥

Pendekatan dan Metodologl, Pencliian ini menggunakan pendekatan
Devign Thinking yang terdiri dan lima tahapan: empati, definisi. ideasi,
Prototype, dan pengujian.



3. Subjek Penelitian, Terdin dari perwakilan siswa, guru, dan orang tua di
MAN 4 Bantul. Partisipan dipilih secara purposif sehingga tidak mewakili
keseluruhan populasi pengguna Website sekolah.

4. Instrumen Evaluasi, Evaluasi terhadap prototipe desain dilakukan dengan
menggunakan instrumen Lser Experience Questionnaire (UEQ) untuk
menilai persepsi pengguna terhadap aspek efisiensi, kejelasan, dan daya
tarik, tanpa mencakup aspek tekmis atou standar aksesibilitas web.

1.4 Tujoan Penelltian
Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya yaitu
menghasilkan snalisis permasalahan utama yang dihadupi pengguna Website MAN
4 Bantul, khususnya terkait aspek antarmuka, navigasi, dan pengalaman pengguna.
15 Manfaat Penclitian
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian, maka
dari penelitian in1 diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam dua ranah utama,
Manfaat Teoritis:
I Penelitian ini memberikan kontribusi lerhadap pengembangan
kajian di hidong desain antarmuka pengguna (User fmterface) dan
Mlmuu W {Elﬂ‘ .E'qxnfncyl-w hlﬂl pendidikan
menengah.
I Menyediakn solusi desain berbasis kebutuhan pengguna yang
dapat digunakan oleh pihak MAN 4 Bantul untuk memperbaiki dan
mengembangkan Websiie sckolah secara lebih efisien dan inklusif.

1 Meningkatkan kualitas akses informasi. komunikasi. dan layanan
akademik melalui media daring bagi siswa, guru, dan orang tua.

£ 1 Memberikan model pengembangan UUX Website sekolah yang
dapat dijadikan acuan oleh institusi pendidikan lain yang memiliki



karakteristik serupa

4 Menjadi behan pertimbamgan dan pijakan awal bagi peneliti

selanjutnya yang ingin mengkaji topik serupa dengan cakupan yang lebih

luas, pendekatan yang lebih mendalam, atau integrasi teknologi lanjutan.
1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dan w tan yang dilakukan serta ringlcasan isi bab
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