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1.1 Latar Belakang

Manajemen tugas merupakan salah satu aspek penting dalam menunjang
produktivitas dalam menjalankan berbagai aktivitas sehari-han. Pengelolaan tugas
yang baik memungkinkan sesmngmk mengatur pekerjoan secara lebih
terstrukiur, menentukan prioritas, serta menyelesaikan tugas secara tepat wakiu
Seiring dengan perkembangan teknologi digital, manajemen tugas kini semakin
didukung oleh penggunaan aplikasi mabilc yang dirncang untuk mempermudah
pengguna dlam mengelola berbagni pekerjaan secara lebih efektif dan efisien.

Berdasarkan hasif abservasi dan wnwm hﬂﬂl‘p mahasiswa dan
M hi bﬂ'hugal bidang pekerjaan seperti kasir, m Hanﬁ,mgen ln}runnm

mngﬂn]tﬂm schari-hari. Pengouna sering lupa deadiine, kénﬂmman
prioritas ugas, serta mengalami penumpukan pekerjaan ketika beberapa tugas
datang Hﬂ bersamaan. Selain itu, bebernpa uplikasi manajemen “W yang
sudah ada disnggap terlaly kompleks dan kurang sesusi dengan kebutuhan

pmma. Oleh karena itu, diperlukan aplikasi ma.uqihhut‘h:p mg#derhana.
mudsh digunankan, dan mampu membantu pengguna mengatur fugas secara lebih

m mncangan  antarmuka  aplikasi  yang  tidak  sepenuhnya
nwmpeﬂfm!lm'lg!tm kebutuhan dan karakieristik pengguna dapat menimbulkan
permasalahan wsability, m&m#hnmm serta ketidakefisienan
dalam menyelesaikan tugas [1]. Oleh karena ity pendekatan UCD menekankan
pentingnya memahami karakteristik, kebutuhan, serta pengalaman pengguna agar
sistem yang dirancang benar-benar relevan dan mudoh digunakan [2].

Maka dan itu, diperlukan perancangan prototipe aplikasi mobile manajemen
tugas yang lebih sederhana dan sesuai dengan karaktenstik pengmuma. Pendekatan
yang berfokus pada pengguna diharapkan mampu menghasilkan solusi yang lebih
tepat dan relevan dengan permasalahan yang ditemukan. Pada penelitian ini



I3

menerapkan metode User Centered Design (UCD) dalam proses perancangan
aplikasi vang mampo meningkatkan efisiensi serta kepuasan pengguna karena
melibatkan pengguna sejak tahap awal perancangan.
12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, maka permasalahan yang akan
dijawab dalam penelitian ini adalah:
L Bag:jmma_r_pmncangplj_u_lpﬁﬁ\':m?{kn aplikasi mobile manajemen
tugas dengan mencrapkan metode Liser Centered Design (UCD)?
2. Berapa skor tingkat kemudahan penggunnan (usabilin) dari prototipe
mlmm cang berdasarkan evaluasi pengguna?
1.3 Batasan Masalah

Agar penclitian ini lebih terarah dan tiddk melebar, maka batasan masalah

dllht{m!ﬂﬁmn ini adalah sebagni berikut:

1. Penclitian ini berfokus padn perancangan profotipe. iplﬁmmﬂ:de
‘mangjemen tugas, schingga tidak mencakup tahap peng
aplikasi secara penuh hingga implementasi sistem.

y 2 Pm:m dilakukan menggmumakan melode, Lser Crﬁf._!_tﬂ;_,':ﬂr.ﬂ'gn
(UCD) tanpa membandingkannyn dengan metode kaim.

3, Fitur yang dirancang dalam prototipe Ie,ﬂ:lﬁag pada pencataton- tugas.
pengaiuren tenggut wakay, penambahan cataten singkal. peagingat tugas,
serta tampilan progres penyelesaian tugas.

4, m MMM nml:mﬁ:wim pekena dar berbagai
bidang pekerjaan dari bebagai hldﬂlﬂmﬁ sebagai calon pengpuna
aplikasi.

1.4 Tujuan Fenelltian
Berdassrkan rumuszn masalah yang telah disusun. maka tujuan dan
penelitian ini adalah:
1. Meémncang prototipe  aplikasi mebife manajemen tugas  dengan
menerapkan metode Liser Centered Design (LUCD).
2. Menghasilkan rancangan antarmuka aplikasi yang mbuitif, mudah
dipahami. dan sesuai dengan kebutuban pengguna dalam mengelola



aktivitas harian.
3. Mengetahui tingka! kemudahan penggunaan dan kesesuaian prodotipe
berdasarkan hasil evaluasi pengguna.
1.5 Manfaat Fenelltian
1. Manfaat Bagi Pengguna
Memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mengakses informasi dan
mengelola ke'lml‘uha.n smmiﬂﬁhis, efektif, dan efisien. Selain itu,
Iampl]all'}l‘lllngIEl dengan kebutuhan pengguna dapat meningkatkan
kmmn dan pengal -ﬁhﬂ'ﬁ n:EugMuslslem
2. Manfual H@i !Hdithulm
‘Schagai referensi wntuk para penelitian lain dalam  pengembangan
‘ehgite pengelolian manajemen tugas,
1.6 mtﬂm Penulisan
\ ‘Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun ke dalam beberapa bab
sehagai berikut.
BAB | PENDAHULUAN
Babh mr-ﬁﬁ latar belakang masalah, rumusan masalahg batasan nmm tujuan
penelitian, manfaat penelitian, sertn sistemstika pmnﬁm Bab ini mbenknn

gambaran pmum mengenai alasan dan arah penelumpng—-ﬁkukm.
Br’sﬂﬂ TINJAUAN PUSTAKA

Bab il membahas landasan teori yang mendukung punﬁﬁ:m meliputi konsep

apilk:lﬁ m&. i | 2l m mtammka m \user imterface), user
expericnce, metode L’\'ﬂ' Contered Desizn I_Lm],ihﬂ_pamlltl&n terdahulu yang

relevan

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab inl menjelaskan tohapan penelitian yang dilakukan. muloi dan identifikasi
kebutuhan pengguna, pengumpulan data, penerapan metode User Centered Design
{LUICD), perancangan prototipe, hingga proses evaluasi terhadap prototipe yang
telah dibuat.

BARB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memaparkan hesil dari proses perancangan prototipe aplikasi mabile



Sing il s el v péngginaas peoitpe olk penggee
BAB V PENUTUP
Bab ni berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serts saran yang
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