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ABSTRAKSI

INFORMATION KIOSK UKDW MENGGUNAKAN METODE USER
CENTRED DESIGN

Universitas Kristen duta wacana setiap tahun menerima mahasiswa baru
dari berbagai daerah dengan latar belakang yang berbeda beda. Menurut
wawancara yang dilakukan oleh penulis, mahasiswa baru memiliki kecenderungan
untuk aktif mengikuti berbagai kegiatan yang ada di kampus. Namun terkadang

h kebiasaan mereka

mereka sering tertinggal informasi. Hal ini disebabkan

hanya dari sisi

mahasiswa baru, karena melalui wawancara y lis, ada hal hal
yang menyebabkan mereka menjadi malas an informasi. seperti:
kacaunya susunan informasi yang di a papan informasi, tidak ada
pengkategorian informasi, letak p gga adanya informasi yang

sudah kadaluwarsa.

Menanggapi  hasi penulis membangun software

information kiosk yang sesua ebutuhan mereka. Karena setiap individu

hanya me i formasi yang berhubungan atau ditujukan oleh mahasiswa

pengguna untuk mendapatkan informasi.

Salah satu cara untuk mengerahui tingkat pemahaman mereka dalam
desain adalah usability test. Dimana pengguna diskenariokan untuk melakukan
sesuatu, kemudian dari hasil yang didapat dapat diketahui tingkat pemahaman
mereka. Setelah dilakukannya serangkaian usability test dan evaluasi desain,
didapatkan desain yang usability, sehingga membantu mahasiswa dalam pencarian

informasi.
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Bab 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengantar
HCl (Human Computer Interaction) adalah semua aspek yang
berhubungan dengan bagaimana pengguna berinteraksi dengan komputer.

Interaksi antara pengguna dan komputer dijembatani gan interface suatu

software, dimana interface memegang peranan rena menyangkut
bagaimana software tersebut mudah dipelajari

pengguna (usable).

1.2 Latar Belakang
Duta Wacana setiap talun
ang yang beraneka ragam. Ketika

ya menjadi mandiri dalam mendapatkan

ketika merg pienjadi  mahasiswa. Duta Wacana memiliki papan papan
pengumuman yang berada di setiap fakultas. Dengan papan informasi inilah
informasi di berikan kepada mahasiswa. Bagi mahasiswa baru yang tidak terbiasa
dengan metode ini menyebabkan mereka sering tertinggal informasi karena tidak
terbiasa melihat papan informasi. Namun ada berbagai kendala lain yang ternyata
berasal dari papan informasi itu sendiri. Program ini dibuat sebagai prasarana bagi
mahasiswa baru untuk mendapatkan berbagai informasi mengenai event,
informasi yang bersifat akademis dan berbagai informasi unit atau dosen yang ada

pada Duta Wacana. Penelitian juga ditujukan guna mendapatkan desain yang



cocok dan tentu saja usable terhadap profile mahasiswa baru. Dengan adanya
interface yang usable maka pengguna dapat menggunakan suatu software dengan
efektif. Beberapa metode pendekatan yang bisa diakukan seperti UCD (User

Center Model) yang berorientasi kepada pengguna.

1.3 Rumusan Masalah

Setiap tahun Duta Wacana menerima mahasiswa baru. Mahasiswa baru
umumnya masih belum mengenal Duta Wacana dengan baik. Saat itu mereka
sudah menjadi mahasiswa yang diharapkan sudah bisa mandiri untuk mencari

informasi. Maka dari itu diharapkan dengan adanya pro ini dapat menjadi

pusat sarana dan prasarana mereka untuk mendap asi seputar Duta

Wacana.

1.4 Batasan Masalah
Dalam Information Kiosk i
a. Program tidak dapat
b. Program lebih dif
peta.
c. Program diba

pengguna.

desain yang usable dengan menggunakan metode UCD
terhadap kelompok mayoritas pengguna. Diharapkan dengan adanya program ini
dapat membantu mahasiswa baru ataupun mahasiswa lama dalam penyediaan

informasi yang berhubungan dengan kehidupan akademis di Duta Wacana.

1.6 Metode

Metode yang digunakan dalam Tugas Akhir ini antara lain :

a. Metode Penelitian Pustaka



Dilakukan dengan studi pustaka / literatur dengan menggunakan
buku-buku yang mendukung proses pelaksanaan Tugas Akhir.
Mencari informasi melalui internet untuk membantu membangun

sistem.

b. Metode Wawancara.
Melakukan pendekatan terhadap pengguna untuk dapat

menspesifikasikan kebutuhan pengguna.

c. Metode Survei.
Melakukan survei terhadap pengguna d gunakan metode

usability testing guna mendapatkan tingkat usability p m ini.

1.7 Sistematika penulisan

Sistematika penulisan yang @ipergt pada tugas akhir ini disesuaikan
dengan ketentuan yang telah di
studi teknik informatika U
BAB 1 : PENDAHULUA

pendahuluan  berisikan latar belakang

siStematika penulisan.
ANDASAN TEORI

yang diperlukan untuk memecahkan masalah, dan mengenai teori-

BAB 2

teori yang mendasari program secara teoritis.

BAB 3 : PERANCANGAN SISTEM
Bagian ini berisi tentang analisis dan perancangan sistem yang
mencakup mengenai rancangan sistem yang dibuat dan kerangka
tampilan program di dalam pola sistem masukan dan keluaran.

BAB 4 . IMPLEMENTASI SISTEM



BAB 5

Bagian ini berisi hasil capture dari sistem yang dibuat, lengkap
dengan penjelasan yang terkait dengan hasil capture tersebut. Bagian
ini juga akan membahas hasil analisis pengaruh metode yang

digunakan terhadap kasus yang ada.

: KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi berisikan kesimpulan dari proses pembuatan sistem berikut
hasil yang dicapai yang nantinya akan berguna sebagai saran

pengembangan selanjutnya dari program ini.



5.1

KESIMPULAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi program serta hasil analisis sistem dapat

diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

5.2

Metode user centred design dapat digunakan dalam pembuatan
information kiosk.

Information kiosk dapat memudahkan asiswa baru dalam
pencarian informasi mengenai kegiat umuman di Duta
Wacana.

Saran

70
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