BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan industri kreatif, pemasaran digital, serta kebutuhan komunikasi
visual di berbagai bidang seperti pendidikan, bisnis, dan media menjadikan aplikasi
pengolah gambar sebagai alat kena vanwpentmg. Aplikasi pengolah gambar
tidak hanya berfungsi sehagai sarafia produksi visual, tetapi juga sebagai media
pendukung pembelajaran dan peningkatan kompetensi desain grafis. Menurut
Tullis dan .ﬁm knhﬂhnh# sebumb peranghkat lundlke interaktif tidak hanya
ditentukan oleh kﬂlw fitur, fetzpn juga oleh mpengﬁmﬁn pengguna
(umer experience), yang mencakup aspck kemudahan, efisiensi, kepuasan, dan
persepsi pengguna selama berinteraksi dengan s\rsliem[ll.

ﬁm'ﬁutnsl'mp merupakan aplikasi pengolah gmﬁtwm vang
tzlah MMJudl standar industri dalam bidang desain gmfis ﬁmpuﬁ, dan
mmphn u&m i]JE;Ilﬂl Sementara nu, Corel PHOTO-PAINT hﬂﬂu’ Hbﬂgai
Mﬂrm:wkrbedn_ Meskipun keduanyva memiliki ﬁn@ ulamay y_uug Senipa,
ﬁa{liﬁiann- desain antarmuka, struktur menu, serfs hﬂnﬂﬂhlluﬂhn' dapat
meWmh pm:lgnjumnn pengguna secara signifikan. Penelitizn oleh Nielsen
menegaskan bahwa perbedaan kecil ‘dalom desain antarmuka dapal berdampak
besar terhadap efisiensi dan kenyamanan pengguna, terutama pada aplikasi dengan
tingkar ROmpleksitas trgaf (2] o

Dalam konteks pendidikan dan pembelajaran desain grafis, beberapa penelitian
menunjukkan bahwa pengounasn Aﬂn‘be Photoshop  berkontribusi  terhadap
peningkatan  keterampilan visual dan hasil belajar peserta didik. Misalnya,
penelitian yang dipublikasikan dalam jurnal pendidikan tekrologi menyatakan
balrwa penguzssan Adobe Photoshop berpengaruh positif terhadap kompetensi

desain grafis mahasiswa [3] Namun, penelitian semacam ini umummya lebih
menitikberstkan pada hasil akhir atau tingkat pengussaan fitur, bukan pada
bagainmana pengalaman pengguna berkembang seinng waktu penggunaan aplikasi



I3

tersebut,

Penpalaman pengguna bersifat dinamis dan dapat berubah seiring lomanya
penggunaan, peringkatan kemampuan pengguna, serta perubahan kebutuhan dan
konteks kema. IS0 9241-210 menekankan bahwa pendekatan frman-certred
design harus mempertimbangkan pengalaman pengguna secar berkelanjutan,
bukan hanya pada tahap awal penggunaan sistem. Oleh karena itu, metode evaluasi
UX yang mampu memngkﬂp peruha.hmmm dari waktu ke waktu menjadi
sangat relevan untuk menilai aplikas desain gﬂﬁxjmg kompleks seperti Adobe
Photoshop dan Corel PHOTO-PAINT.

Salah satu metode yang dapat digunakan uniuk menganalisis pengalaman
pengguna secara lnm.ﬂlﬂah UX Curve. Mlhlh HX Curve dl]:lerkemlkﬂn
oleh Kujala ct al sebagai pendekatan retrospektif yang me
menggambarkan perubahan pengalaman mereka terlmlh;[m:pdnk dan wakiu

"’ﬁﬂiﬂ, mllgus menjelaskan alasan di balik perubahan tersebut [4]. m ini
dinilai efektif karena mampn mengunghap dimensi peuplmanm-ﬂk'u’!alu
terdeteksi melalui pengujian usability konvensional. Penelition lanjutan juga
menurjukkan babwa {2V Curve banyak digunakan dalam studi UN modem untuk
mugelﬁﬂﬁ &ﬁhkﬁu] digital secara komprehensif [5];

B‘;rdnsmhn uraian tersebut, diperlukan penqiﬁﬁn yang méﬁnd ingkan
pengalaman pengguna antara Adobe Photoshop dan Corel PHOTO-PAINT dengan
pendekatan yang berfikus pada dinmika pengslaman jangks panjang. Oleh karena
1. penelitian berjudul “Analisis Perbandingan Aplikssi Adobe Photoshop dan
Corel PHETU—PMNT:IEEEM Metode L% Curwe” diharapkan mampu memberikan

gambaran yang lebih mmwmmnimn pengguna kedua
aplikasi, sekaligus menjadi dasar rekomendasi hagl pengguna, pendidik, maupm

pengembang perangkat hmak dalam meningkatkan kualitas pengalaman pengpuma.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakeng diatas, maka dapat dirumuskan permasalahannya
vaitu Analisis Perbandingan Aplikasi Adobe Photoshop dan Corel PHOTO-PAINT
dengan Metode UX Curve,



1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumuosan masalah diotas, dalam hal im penulis membatasi ruang
lingkup pembahasan, yaitu kemudahan dan pengalaman pengguna secara langsung
pada Adobe Photoshop dan Corel PHOTO-PAINT.

1.4 Tujuan Fenelltian

Tujuan penelitian ini berdasarkan mmusan masafah pada penelitian ini adalah
untuk Menymsﬂkmmhsts pe.rhuuﬁrgm_qpﬁkm Auobe Photoshop dan Corel
PHOTO-PAINT dengun wmﬂn:m

1.5 Manfaat Penelltian
Penelifian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

I;:iﬁgi penulis, dengan diadakan penelitian ini dapat diimplementasikan hasil dari
masa studi di Universitas Amikom Yogyakarta pada jurussn Strata |
Iuﬁwmtﬁm.dun dapal memahami apa vang teloh didupatkan pﬁﬁﬁthﬂinh
teori maupun praktikum yang menipakan persiapan untuk mﬁng'hii_h#_i‘iﬂunia
kerja

2 Bagi akademik. penelition ini bergunz untuk mengetahui scherapa besar
;ﬂigulunmﬂ pengeuna terbiadap dun aplikasi demm sering. ﬁunaka.ﬂ di
dunia desiun grafis dianiaranya : Adobe Photoshop dan Corel PHOTO-PAINT.

Lo Sistematika Penulisan
1.0.1 BAB 1 PENDAHULUAN

Merupakan bab yang berisikan mm umurn dari permasalahan
yang akan dibahas. Dalam pendul'tulunn ini terdiri dari lima sub bab, yaitu latar
belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, sistematika penulisan.
1.0.2 BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

Dalam tinjauan pustaka ini akan dijelaskan tentang beberapa pengertian dan
definisi yang diambil melalui studi literatur dan dasar teori yang terkait dalam

penvusunan penelitian ini.



1,0.3 BAB 3 METODE PENELITIAN
1.6.4 BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN

Menjabarkan tentang hasil Analisis Perbandingan Aplikasi Adobe Photoshop
dan Corel PHOTO-PAINT dengan Metode UX Curve
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