BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dunia fashion saat ini sernakin pesat dan beragam. terutama
di kalangan generasi muda. Penampilan yang sesuai dengan konteks acara menjadi
hal penting, terutama karena aktivitas generasi # sering diabadikan dan dibagikan
melalui media sosial. Fashion tidak lagl sekadar kebutuhan, melainkan juga
kepribadian sescorang di era digital [1].

Hhmm.. di tuuph plﬁh!y:l perLembaw t’tﬂ b:lse'bul. ditemukan
m&uﬂm krusial yang dialami oleh generasi Z dalam menentukan ousfit of the
deay faﬂm Dari hasil survey kebutuhan pengzuma, mlﬁ?ﬂl‘lﬁﬂn
meug'lﬂmlmng mengatomi kebingungan dalam mnwhﬁmﬁﬂﬂt]ﬂgﬁual
dengan jenis acarn. Kebingungan ini bissanya dipengaruhi oleh keterbatasan
pengetahum dalam memadupadankan pakaion (Mix & Murch) agar tecihat serasi
don scsuni demgan elikn berpukuin (dress knoledge) [2] Kondisi ini
menunjukkan adanya kebutuhan terhadap solusi yang dapat membanty pengguna
dﬂmmﬂnemu]mn inspirasi berpakaian yang lepat.

Selain itu, hﬁlw”menm]ukkmmwhkﬁ fashion yang
selama ini digunakan oleh responden sebagian besar belum menyediakan fitur mix
o ma:&iw Mﬁmmﬂn M!mw@inulkm pakaian secara
praktis dan kontekstual. Tidsk hanyn dan sisi fungsionalitas, responden juga
meniali bahwa tampilan antarmuks npﬁkmfmhimymg ada =aat ini masih kurang
menarik dan belum memberikan pengalaman pengguna yang optimal.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah solusi digital yang
mampu membantu generasi £ dalam menentukan outfit yang sesuai dnegan acam,
tren foshion, serfa preferensi pengguna melalui fitur miv & match yang mudah
digunakan dan didukumg oleh tmmpilan antarmuks yang menarik. Cleh karena itu,
diranecang sebuah aplikasi fashion planner bernama LookSy. LookSy merupakan
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aplikasi fashion planner dengan fitur smart ouifit recemmendation yang dirancang
untuk membantu pengguna dalam memadupadankan pakaian berdasarkan konteks
acara dan tren fashion terkini, Perancangan ULUX pada aplikasi LookSy
diharapkan dapat menjadi solusi atas permasalahan yang dibadapi generasi £ dalam
menentukan gaya berpakaian yvang tepat di tengah maraknya perkembangan tren
fashion modemn.

1.2 Rumusan Masalah

Bm:ium;k’n latar bcm]mg telah divraikan, dapat diketabui bahwa
terdapat s@nﬁh permasalahan yang perfu dikuji lebih lanjut. Oleh karena itu,
nm;qﬂnmsnluh :ﬂ“;ﬂnﬂhﬂxiﬂ disusun Mﬁuﬁut

L. Bagamana proses peraricangan antarmuky pmmmtﬂﬂj dan pengalaman

pengguna (UX) aplikasi LookSy agar dapat mﬂlﬂﬂﬂ! penggunm

-ﬂluup:wn generasi Z, dalam menentukan dan !

¥ang sesuai dengan gayva meneka !

1.3 -mﬂlﬂllh
. :lhﬂukmnsukan penelitian i tetap terarah dan tidak meluas dankonteks
yang ingin dicapai. diperlukan Batasan masalsh yang menjelaskan ruang lingkup
penelitinn. Batasan masalah ini disusun agar proses perancangan dapat dilakukan
seml‘lrl-nbd'l. terfokus dan sesual dengin tujuan pﬂmlﬂhﬂ.m Bﬂﬁ.ﬂ. masalah
daimh,pﬁnﬁlim imi nclalah W berikut:
. Penelitian ini berfokus pada tahapan perancangan antarmuka (UI} dan
pengalaman pengguna (UX) aplikssi LookSy, tanpa membahas proses
pengembangnn sIshem secary mymm_-hpimmi fungsi heck-
end.

2. Penelitian hanya berfokus pada proses perancangan menggunakan tahapan
design thinking. Tobapan yang digunakan meliputi: empathize untuk

memahami  kebutuhan pengguna, define  uniuk  memumuskan  inti
permasalahan, ideate untuk menghasilkan solusi, protenpe untuk membuat

rancangan aplikasi, serta resr untuk menguji dan mengevaluasi profonpe
bersama pengguna.
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. Penelitian dibatasi pada target pengguna Generasi Z (usia 13-27 tahun)

khususnya perempuan yang memiliki minat lethadap fashion dan sering
menggunakan media digital untuk mencari inspirasi oufir.

. Evaluasi usability testing dilakukan menggunakan metode System Usahiling

Seale (SUS) untuk menilai kemudshan penpounsan. tampilan, dan
pengalaman pengguna, tanpa mengukur performa teknis system,

. Evaluasi wrer e \paﬂrﬂr:’ dllllhlh:ﬁlr”lﬁgm‘lﬂk&n metode User Experience

Qucmrmna;_rx{t{EQ: ualﬁ_umgzﬁa'm pengguna terhadap aspek
E:ﬁk.:ﬁ':iena kebaruan aplikasi.

. Dlﬂl:jﬁ!ﬂ dm MMEHUM i berupa duts sekunder (referensi

jan, dan pref'erum! Fashmml 7} serta data hasil

I‘qun Penelltian
Melskukan perancangan antarmuka aplikasi LookSy sebaga

 soluai atas

pﬁw kesulitan genernsi Z dalam menentukan outfit yang: M ﬁhg:m
mm adﬂ:wg menghasilkan rancangan aniarmuka yang funqsmnah mudah

Adapun wjuan penelitian ini adoalah sehagar berikut:

1.5

1. Menghasilkan runcangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman
pmggum{!m} WML vang dapal membantu Generasi Z dalam

‘menentukan da

pakaign sesuai gaya pribadi mereka.

. Menganalisis Ee'hﬂ.ﬂ'uhan dan preferensi Wﬁenenﬂu Z terhadap fitur

dan tampilan aplikasi rekomendasi outfit melalui tshapan user research dun
M persona.

Menguji tingkat kemudahan pengpunaan serta tingkat kepuasan pengguna
terhadap rancangan ULUX aplikasi LookSy melalui metode wsability
tewibinngg.

Manfant Fenelitian

Penelitian ini diharapkan tidsk hanya membernkan kontribusi pada

pengembangan aplikasi  LookSy sebagai solusi penentuan outfit, tetapi juga



memberi manfaat praktis dan akademis bagi pengguna. pengembang. serta peneliti
di bidang UIUX.
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
. Manfaat Teoritis
lIPmelttmmldﬂmapknnchpnmernnﬂﬂWEM|dahmhdmg
perancangan UUX kh Vil gembangan aplikasi berbasis

pengguna, hasil penelitian ini dapat memberikan
mmm nemadupadankan

Lo Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada penelition ini disusun untuk memudahkan
pembaca dalam memahami alur penelitian, mulai dari latar belakeng permasalahan
hingga kesimpulan akhir yang diperoleh. Adapun sistematika penulisan laporan
penclitian ini terbagi menjadi beberapa bab sebagai berikut:



BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini berisi uraian mengenai Latar Belokang Masalah, Rumusan Masalah,
Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, dan Manfaat Penelitian. Bab ini membahas
alasan dilakukannya penelitian serta arah dan fokus penelitian vang akan dilakukan.

BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA

Fili ATE e (FEET

pengembangan aplikasi maupun penelitian selanjutnya. Bab ini merangkum sejauh
mana tujuan penelitian telah tercapai.
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