BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologn informasi semakin pesat sast ini dan telah
memberikan dampak signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan termasuk di
bidang pendidikan[l]. Perguruan tinggi pads umumnya memiliki kegiatan
penerimaan tamu mhﬂgmnmwﬁﬂm dalom pelaksanaan
kegiatannya_Selama ini Kegiatan kunjungan |ami pefguruan tinggi masih
dilakuksn secars manual baik. melalui kunjungan langsung. melalui telepon,
Whatsapp, email, atsupun suratf2]. Kendala yang sering terjadi dalam proses
kunjungan ada pada pengelolaan data pendafiaran pengunjung yang masih belom
terorganisir dengan baik sehinggs data tidak valid. '

Kunjungan industri merupakan kegiatun yang dilakukon sebagai bentuk
pemhl;qm langsung ke dunia kerja untuk memahami proses industri dan
pencrapan ilmu yang akun diperoleh di perkulishan. Namun, dulam praktiknys,
proses h:tg:mg:um:lustn it Universitas Amikom Yogyakarta masih menghadapi
beberupd kendala, seperti administrasi yang belum ferpusat, komunikasi yang
kurang efisien antara pihak external dan internal, serta minimnya sistem digital
yang membantu pencataton dan pelaporan kegiaten. Hal ini menimbulkan
keterlambatan dalam proses pengajuan. kesalahan data, hingga kesulitan dalam
mmmhm oleh pihok kehumasan mﬂfymg bersangkutan,

Permasalahan  tersebut mquklr m pengembangan  sebuah
aplikasi manajemen kunjungan industri ylngdq:nt membantu mengelola seluruh
proses secara lenntegrasi dan efisien[3]. Namun, dalam pengembangan sebuah
aplikasi, yang paling penting adalah desain antamuka pengguna Uker Interfuce (L)
dan kemudahan penggunaan User Experience (UX). Aplikasi dengan tampilan
yang kurang interaktif dan sulit dipunakan dapat menurunkan minat seriz
efektivitas pengguna itu sendiri. Oleh karena itu, penelitian iml menggunakan
metode  User-Centered Dexign (UCD) sebagai perancangan desain tampilan
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aplikasi, Tujuan metode UCD tersebut dapat membantu menentukan kesesunian
User Interfoce (Ul dmn User Experience (UX)]4].

Kualitas dari suatu websire dapat berdampak pada jumlsh pengguna yang
menggunakan website tersebul. Untuk mengetahul kualitas baik dan buruknya
ditentukan oleh pengguna. Pengukuran kualitas pada website dapat dilakukan
dengan pengukuran nilai wsabifity pada wehsire tersebut[1]. Usability merupakan
spatu pengalaman vang memfokuskan pada pembustan sistem vang mudah
dipahami dan dlglmw[*] Usahifity adalah salah satihal penting dalam sebuah
desain, interoksimyn meliputi: perilaku.  efisiensi. efektifitas, fleksibilitas,
keamanin, uifitas, kemiidshan dipelajari, dan kemudahan diingat(6],

12 Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang User Interface (U dan Ihrﬁqurpm (UX}
aplikasi manajemen kunjungan industri di Unwcmtlmﬁmiinntfnﬁlkma
Wﬂkaﬂ metode User Contered Design (UCD) serfa 'n
tingkat Lisability menggunakan Sistem Usability Scale {SUS] mtuk
mengatasi permasalahan admimstrasi yang belum terpusat dun komunikasi
yang tidak terintegrasi? I

-2 Bagmmana tingkat Csabifity don prototipe n’ﬂﬁﬁmmjcm*hmjungm
industri yang dirancang untuk memastikan aplikasi terscbut dapat dengan
miudah dipahami dan digunakan oleh penpguna?

13 Batasan Masalah

. Penelitian mi berfokuskan pada perancangan UPUX terkait manajemen
kunjungan industri di lingkungan Universitas Amikom Yogyakaria.
Metode pengllj]'nl-l mengunakﬂn .;_'F_;.':.rr.w' .;.n".ﬁ'ﬂ.;'-J.!-llH:I' Scale (SUS) sebagai
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acuan dasar pengujian desain aplikasi manajemen kunjungan,

3. Metode perancangan User fnterface (Ul) dan User Exvperience (UX) yang
digunakan adalah User Centered Design (UCD)

4. Hasil akhir mncangan aplikasi kunjungan berupa Mockup dan Projotype



5. Evaluasi wsability ditujukan pada aspek yang dibutuhkan dalam latar
belakang, seperti kemudahan dipelajari, efisiensi dan efektivitas desain
yang diusulkan.

1.4  Tujuan Penelltian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalah
menghasilkan rancangan prototipe User (UT} dan Liser Experience untuk

eksternal dan pihak

1. '!II’-' can T weTenai I' ey Centered Design [U’CD]
dalam konteks perancangan sistem informasi manajemen di
ing) A

2. Menambah koniribusi keilmuan di bidang Interaksi Manusia dan
Komputer. khususmva mengenai  evaluasi  wsabifity  untuk
memastikan keberhasilan implementasi untuk sebuah sistem

3. Dapat menjadi acuan untuk peneliti selanjutnya yang ingin meneliti



dan mengembangkan aplikasi serupa atau menguji usahifine dengan

1o Sistematika Penulisan
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