BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi serta komunikasi dapat membawa perubaban
vamg signifikan dalam berbagai aspek kehidupan di dunia ini, termasuk dalam cara
masyarakal mencari sebuah informmsi. Sﬂhhﬂtu bentuk transformas: digital yang
paling menonjol dalam dunia literasi adadah hadimys aplikasi eBook atau buku digital
yang mudah diakses kapan sajn dan di mana saja melalui perangkat mobile seperti
smariphone; lablet, dan lnin — lain, Aplikssl eBook mampu memberikan kemudahan
bagi pam pengguna nntuk membaca kapan saja dan di mana saju, schingga berpotensi
besar dalam mendukung literasi digital dan meningkatkan minat baca, khusesnyva bagi
kalangan pars remaja atau generasi muda, Aplikasi eBook berpotensi mempermudsah
proses belajar mandiri dan akhirnys dapat mendorong. peningkatan minat baca dan
kecakapam |itoresi digital di tengah masyarakst [1].

Di ers digital samt ini, lierasi digital memiliki peranan penting dalam
menghidapi tantangan seperti memilah informesi. Dengan  lterasi diginl dapat
membanty setiap individn menjadi lebih cerdas, kritis, dan bedanggung jawab,
Kemampuan literasi digital tidak hanya berfingsi untuk mencari informasi, tetapi juga
uniuk mengelols dan menganalisis sebuah informasi yang telah di dapat [2], Dalam hal
ini. kehadiran aplikasi eBook mampy menjadi jembatan mntars kebutuhan literssi
tradisional dan kemampian yvang diperlukan di ert modem saat ini. Namun,
keberhasilan sebusly uplikasi eBook tidak hanya ditentukan pleh konten bacaan yang
telah disajikan, tetapi juga dilihat dari kealitas: UUX dalam kebutohan dam
kenyamanan pengguna.

Kualitas antarmuka dan pengalaman pengguna (UFUX)Y menjadi aspek vang
krosial dalam menentukan sejauh mana pengpuna akan terus menggunakan suato
aplikasi. Aplikasi dengan ULUX yang buruk dapat menumrunkan  kenvamanan
membaca dan membuat pengeuna mudash cepat bosan. Dalam eSowsk, selain konten
bacaan vang disediakan, desain antarmuka dan pengalaman pengguna juga menjadi
todek ukur keberhasilan aplikasi. Despin ULUX vang digunakon dapat mempengarobi
secara signifikan kepads pengguna dalam hal kepugsan pengguna dan meningkatkan



intensitas penggunaan sebuah aplikasi. Oleh karena i, aspek UL'UX terbukti menjadi
krusial dalam mendukung keberhasilan sebuah aplikasi literasi digital [3].

Metode Lean UX menjadi pendekatan vang relevan dalam merancang ulang
ULUX pplikasi literasi digital. Lean UX berfokus pada pembuatan profotype yang
sederhana, pengujian ide secara langsung dengan pengguna. Dengan menggunakan
Lean UX, pengembangan aplikasi dapat lebih responsif terhadsp kebutuhan dan
preferensi pengguna. Dengan beging, penelitian memiliki tujuan untuk merancang ulang
desain UNVUX pads aplikasi literasi digital menggonaben metode Lean UX dengan
harapan dapat meningkatkan pengalaman pengguna,

1.2 Rumusan Masalah
Diusri Lutar belakang yang telah dipaparkan pada pemilisan ini, maka penelitian ini
mﬁ:iﬂii_pmma]ahm yang akan diselesaikan, yaitu &
. Bagnimona tampilen akhir darl  implementasi metode Lean UX  poda
perancangan ulang UK aplikasi literasi digital?

1.3  Batasan Masalah

Apar menghindari pembahasan yang terlalu Juas; penulis telah menetapkan
bebernpa hatasan masalah pada penulisan ind, yaito ;@
I. Penelitian imi menggunakan metode Lean LI,
2. Penelitian ini menggunakan objek dari aplikasi literasi digital yaitu aplikasi
penjualan eBaok Rakata
3. Hasil dan penelitian ini adslsh ssbuah profetyme ying dijalankan pada Fipma.
4, Tampilan yang dirancang adalah perspektif wser aplikasi Rakats,

14  Tujuan Penelitian

Tujuan wvang akan dicapai oleh peneliti  dalam peneliiannya adalah
menghasilkan analisis dsn rancangan uleng antarmuka aplikasi Rakats  dengan
menggunakan metode Lean UX uniuk meningkatkan keseluruhan pengalaman dan
kepuasan pengguna,



L5  Manfaat Penclitian
Beberapa manfaat yang dibarapakan oleh peneliti dalam penelitian ini ;

1. Memberikan kontnbusi ilow pengetahuan terutama datam bidang  ULUX,
khususnya ferkait penerapan metode Lean UX uniuk meningkatkan pengalaman
PENZEURA,

2. Menambah penpaloman Kepada peneliti untuk mermncing ulag sebuah aplikasi.

3, Memaksimalkan UNUX pada aplikasi Rakata agar lebih mudah digunakan.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika pemulisan dalam penelitian ind disusun unmk memberikan gambaran

amium mengenali isi dari masing — masing bab yeng dijelaskan secam ringkas sebagai

berikut :

BABIL PENDAHULLAN
Bab ini berisikan pendshuluan yang terdiri dari [atar
belaksmy, mumusan  masalah, batasan  masalab,  tupoen
penelitian, manfast penelitian, dan sistematika penulisan,

BABII TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisikan tinjozan pusiaka yang terdini dari siudi
litermtur dan dasar — dasar teorl yong digunakan pada
penelitian ini.

BAB 11 METODE PENELITIAN
Bab ini berisikan metode penelitian yang di dalamnya
terdapal tinmjusn umum tenteng ohjek penelitian, analisis
penelitiaﬁ.- solusi penelitian, dan mnunguu dalam penelitian
ini,

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Hab ini berisikan hasil dan pembahasan yang dilzkukan
penilis dalain mengembangkan sema merancang  ulang
aplikasi Rakata.
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