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INTISARI

PERANCANGAN KIOS INFORMASI DENGAN MENGGUNAKAN METODE
USER CENTERED DESIGN : STUDI KASUS GURAT UNGU EVENT
ORGANIZER

Ketepatan penyampaian suatu informasi mempunyai peran yang sangat

besar dalam sebuah instansi atau perusahaan. Karena itu kios informasi sangat
diperlukan sebagai salah satu media penyampaian informasi.
Penelitian ini menggunakan Metode User Centered Design (UCD) untuk
membantu perancangan kios informasi. Dikarenakan metode UCD yang sering
digunakan untuk pengembangan suatu produk baik itu perangkat lunak maupun
perangkat keras berorientasi pada pengguna, telah terbukti berhasil membuat
tingkat usability dari produk menjadi tinggi. Dengan ode UCD penulis
mencoba untuk meningkatkan tingkat usability. D tingkat usability
meliputi: effectiveness (efektivitas), efficiency (efisien ion (kepuasan).

Penerapan UCD dilakukan dengan m n aktlvitas - aktivitas
dengan menggunakan metode-metode U tode tersebut adalah :
Kuisioner, focus group, interview, task
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PERANCANGAN KIOS INFORMASI DENGAN MENGGUNAKAN METODE
USER CENTERED DESIGN : STUDI KASUS GURAT UNGU EVENT
ORGANIZER

Ketepatan penyampaian suatu informasi mempunyai peran yang sangat

besar dalam sebuah instansi atau perusahaan. Karena itu kios informasi sangat
diperlukan sebagai salah satu media penyampaian informasi.
Penelitian ini menggunakan Metode User Centered Design (UCD) untuk
membantu perancangan kios informasi. Dikarenakan metode UCD yang sering
digunakan untuk pengembangan suatu produk baik itu perangkat lunak maupun
perangkat keras berorientasi pada pengguna, telah terbukti berhasil membuat
tingkat usability dari produk menjadi tinggi. Dengan ode UCD penulis
mencoba untuk meningkatkan tingkat usability. D tingkat usability
meliputi: effectiveness (efektivitas), efficiency (efisien ion (kepuasan).
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Saat ini bisnis event organizer mulai berkembang secara pesat. Hal ini
dikarenakan kebutuhan masyarakat umum maupun instansi untuk menangani

suatu event. Yang notabene tidaklah mudah. Karena itu event organizer sangatlah

dicari untuk membantu kelancaran event mereka.
di Yogyakarta

terus bermunculan.

penyampaian informasi. Dikarenakan sering kali klien salah terima informasi
ataupun tidak paham akan informasi yang diterimanya. Bahkan tidak sedikit pula
yang enggan bertanya padahal sebenarnya tidak paham akan informasi yang
diketahuinya.

Untuk mengatasi masalah tersebut pihak pengelola mencoba untuk

mengantisipasinya dengan cara menyediakan berbagai pelayanan untuk



mempermudah Klien, diantaranya penyediaan customer service yang siap
membantu dalam penyampaian informasi. Tetapi cara ini terlihat kurang efektif
karena terkadang penjelasan yang diberikan tidak tersampaikan dengan baik
sehingga mengakibatkan informasi yang diterima oleh klien kurang lengkap dan
terkesan membosankan.

Usaha lain untuk mengatasi masalah di atas adalah pihak pengelola

memberikan brosur atau pamflet yang bertujuan memberikan informasi kepada

klien. Tetapi cara inipun terlihat kurang efektif juga. na informasi yang

diberikan kurang optimal dan keterbatasan informasi iberikan melalui
brosur dan pamflet.

Dengan adanya permasalahanli is melihat pada sisi lain yaitu
perkembangan dunia teknologi i i Qe bang pesat terutama dalam
ilkan tampilan pada suatu media
dan mudah dimengerti. Salah satu bentuk
teknologi informasi dala multimedia itu adalah kios informasi. Pada kios
informasi dapat tersampaikan dengan baik sekaligus dapat menjadi
sarana pre g'menarik.

Didasari oleh pemikiran diatas, penulis ingin membuat suatu perancan-
gan sistem kios informasi untuk Gurat Ungu sehingga klien akan mendapatkan
kemudahan dalam mencari informasi yang mereka butuhkan. Kios informasi
tersebut dapat menghemat waktu dan juga dapat menampilkan informasi lainnya

yang lebih lengkap yang dibutuhkan oleh klien. Dikarenakan tidak semua orang

melek teknologi, maka diperlukan penelitian untuk merancang sebuah kios infor-



masi yang berbasis pada pengguna (User-Centered Design/UCD). Dengan latar
belakang masalah tersebut, penulis membuat penulisan tugas akhir ini dengan
judul “PERANCANGAN KIOS INFORMASI DENGAN MENGGUNAKAN
METODE USER CENTERED - DESIGN: STUDI KASUS GURAT UNGU

EVENT ORGANIZER” .

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perumusam masalah yang akan

dibahas adalah bagaimana membangun kios informaShu rat Ungu Event

Organizer dengan menggunakan metode U ed Design).

1.3. Batasan Masalah
Untuk memfo I penulis merasa perlu menetapkan
si lingkup penelitian. Batasan yang terda-

i yang akan penulis bangun adalah menerapkan

warna dalam sebuah desain), layout (penempatan atau penataan letak dalam se-
buah desain), visibility (kenampakan), dan affordance (kemungkinan aksi yang
dapat dikerjakan pada sebuah sistem yang diterima oleh panca indra kita). Batasan
yang penulis tetapkan adalah:

a. Fokus pada pengembangan kerangka kerja kios informasi, bukan

aplikasi secara spesifik.



b. Masalah keamanan dan basis data hanya merupakan pendukung dari
tugas akhir yang dilakukan dan bukan fokus utama.

C. Informasi yang diberikan merupakan informasi yang bersifat global
bukan perorangan.

d. Sistem yang dibuat hanya diterapkan dalam stand - alone comput-
er atau sistem jaringan terbatas (LAN) berbasis intranet. Pemrogra-

man menggunakan Action script dan tampilan menggunakan Flash.

1.4.  Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari perancangapgsiste

informasi.

b. Memberi

pasi yang lengkap kepada klien.

Manfaat dari sistem ini adalah:
a. Memudahkan klien untuk mencari informasi yang diinginkan.
b. Membantu klien mendapatkan informasi mengenai produk —

produk yang terdapat di Gurat Ungu Event Organizer.



C. Memberikan kemudahan kepada pihak pengelola dalam
merubah, menambah, dan menghapus data mengenai fasilitas

yang terdapat di Gurat Ungu Event Organizer.

1.5. Metodologi Penelitian
Pembahasan masalah pada Tugas Akhir ini menggunakan beberapa metode

di bawah ini:

a.  Studi literatur, pengumpulan dan studi lit
dengan permasalahan yang dibahas dalam
b.  Perancangan aplikasi, pros istem dan desain dari

aplikasi yang akan di

c.  Pembangunan aplikasi, pemb plikasi dari sistem dan desain

ast’untuk pengujian aplikasi dan disain antar

entasi kios informasi.

1.6.  Sistematika Penulisan

Penyusunan laporan tugas akhir ini akan disusun dalam lima bab dengan
sistematika penulisan sebagai berikut:
Bab 1: PENDAHULUAN

Bab ini membahas latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana

penelitian yang akan dilakukan.



Bab 2: LANDASAN TEORI

Bab ini membahas uraian dari konsep-konsep atau teori-teori yang dipakai
sebagai dasar pembuatan skrispi ini. Landasan teori mengenai multimedia, kios
informasi, rekayasa perangkat lunak, interaksi manusia dan komputer, konsep
User Centered Design (UCD), dan sistem basis data.
Bab 3: RANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas rancangan pembuatan program dan prosedur-prosedur

yang ada di dalamnya. Pembahasan mengenai batasan dangkarakteristik metode
User Centered Design (UCD), sistem aplikasi
proses perancangan User Centered Design

Bab 4: IMPLEMENTASI SISTEM

Bab ini membahas tentangfbagaim angan system User Centered

Design (UCD) diimpleme bahasa pemrograman.

Bab 5: KESIMPUL

ingin mengembangkannya.
Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan
Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka

dan Lampiran.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

Setelah melakukan penelitian secara menyeluruh atas kios informasi untuk Gurat
Ungu Event Organizer, maka diperoleh beberapa kesimpulan serta saran yang dapat
membantu mengatasi kelemahan dan kekurangan yang terjadi pada kios informasi yang

sedang berjalan.

5.1. Kesimpulan

Adapun kesimpulan yang dapat diperole

an serta pengembangan lebih lanjut kios informasi ini, maka

penulis memb aran-saran sebagai berikut :

a. Sistem baru yang diusulkan diharapkan dapat dilaksanakan secara bertahap
guna mengetahui tingkat efesiensi dan efektifitasnya.

b. Pengembangan Kios Informasi ini sehingga dapat digunakan secara online.

c. Pengembangan aplikasi back-end sehingga memudahkan admin untuk

menambah data dan mengurangi data.

61
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