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Evaluasi dan Perancangan Ulang Desain User Interface dan User Experience pada

Aplikasi Mobile Signteraktif Menggunakan Metode User-Centered Design.

Hastu Wijayasri — 17106050048

INTISARI

Komunikasi merupakan salah satu persoalan penting dalam kehidupan
masyarakat yang memengaruhi aktivitas sosial dalam keseharian terutama
aktivitas penyampaian informasi, baik itu pesan, ide, dan gagasan, dari satu pihak
ke pihak lainnya. Biasanya aktivitas komunikasi ini dilakukan secara verbal atau
lisan sehingga memudahkan kedua belah pihak untuk saling mengerti. Oleh
karena itu, dengan pembuatan aplikasi signteraktif memengaruhi untuk kelompok
tuli/tunarungu dalam berkomunikasi dengan masyarakat sekitar di tempat publik.
Namun, aplikasi signteraktif saat ini tidak banyak menggunakannya sampai saat
ini. Untuk mengetahui kebutuhan fungsionalitas dari pengguna agar dapat
mengembangkan aplikasi signteraktif selanjutnya dan dapat digunakan Kembali
dengan baik. Dari hasil kuesioner menggunakan elemen user ecperience yaitu :
control input, sistem navigasi, sistem informasi dan elemen call to action ke 35
responden mendapatkan sebesar 25 % yang berada pada indikator tidak setuju.
Tujuan penelitian ini untuk melakukan perancangan ulang aplikasi signteraktif
dengan memperhatikan aspek Ul dan UX menggunakan pendekatan User-
Centered Design (UCD) berdasarkan ISO 9241-210 dengan 4 tahapan yaitu,
specify the context of use, specify user requirement, product design solutions, dan
evaluate against requirement. kemudian melakukan pengujian rekomendasi Ul &
UX menggunakan kuesioner dengan elemen user interface yaitu : value,
adoptability, desirability, & usability (VADU) ke 35 pengguna. Hasil pengujian
mengalami peningkatan dari aplikasi signteraktif saat ini, dengan sebesar nilai
skala likert 85%.

Kata kunci : tunarungu, communication, user interface, user experience, user-
centered design, 1SO 9241-210
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Evaluasi dan Perancangan Ulang Desain User Interface dan User Experience pada

Aplikasi Mobile Signteraktif Menggunakan Metode User-Centered Design.

Hastu Wijayasri — 17106050048

ABSTRACT

Communication is one of the important issues in people's lives that affects
daily social activities, especially the delivery of information, be it messages,
ideas, and ideas, from one party to another. Usually this communication activity is
carried out verbally or verbally, making it easier for both parties to understand
each other. Therefore, the creation of an active signatory application affects the
deaf/deaf group in communicating with the surrounding community in public
places. However, today's signeractive applications don't use it much until recently.
To find out the functionality needs of users so that they can develop further
signeractive applications and can be reused properly. From the results of the
questionnaire usingelements, user experience namely: input control, navigation
systems, information systems and call to action elements, 35 respondents got 25%
of the indicators that did not agree. The purpose of this research is to redesign the
signeractive application by paying attention to Ul and UX aspects using a User-
Centered Design (UCD) approach based on ISO 9241-210 with 4 stages,
namely, specify the context of use, specify user requirements, product design
solutions, and evaluate. against requirements. then tested the Ul & UX
recommendations using a questionnaire withelements, user interface namely:
value, adoptability, desirability, & usability (VADU) to 35 users. The test results
have increased from the current signeractive application, with ascale value of
Likert 85%.

Keywords : deaf, communication, user interface, user experience, user-centered
design, 1SO 9241-210
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Semakin berkembangnya jaman diikuti teknologi canggih seperti internet,
smartphone, robot, komputer maupun mesin. Pengunaan teknologi mudah
didapatkan dimanapun untuk memudahkan pekerjaan berat dan memenuhi
kebutuhan manusia dalam berbagai bidang contohnya di bidang Pendidikan,
Kesehatan, ekonomi dan bisnis. Termasuk Indonesia tidak ketertinggalan jaman
dengan pengunaan teknologi yang telah banyak digunakan yaitu smartphone. Hal
tersebut membuat para pengusaha, start up memanfaatkannya dengan membuat
ide bisnis baru. Dapat dilihat dari hasil riset dari Kementerian Komunikasi dan
Informatika (2021) menyatakan, penggunaan internet di Indonesia sangat tinggi.
Hal itu didorong oleh tarif internet yang murah, dan banyaknya jumlah pengguna
ponsel pintar mencapai 167 juta orang atau 89% dari total penduduk Indonesia.
Tidak hanya itu pasar ponsel di Indonesia diprediksi makin bergeliat di tahun
2021. Bila ditotal, sepanjang tahun 2020 ada 36,8 juta perangkat yang dikapalkan
ke Tanah Air. Angka tersebut tumbuh 1% dari tahun sebelumnya. (Yuni Riadi,
2021).

Hal tersebut telah memengaruhi kelompok penyandang disabilitas dalam
pengunaan teknologi yang telah penuh didukung oleh pemerintah. Pemerintah

mendorong inklusi digital yang menjangkau penyandang disabilitas. Berdasarkan



data BPS 2020, jumlah penduduk disabilitas di Indonesia mencapai 22,5 juta
orang. Sementara Survei Sosial Ekonomi Nasional (Susenas) 2018
mengungkapkan akses informasi penyandang disabilitas dalam penggunaan
ponsel atau laptop hanya 34,89%, sedangkan untuk nondisabilitas sebesar
81,61%. Disabilitas adalah setiap orang yang mengalami keterbatasan fisik,
intelektual, mental, dan/atau sensorik dalam jangka waktu lama yang dalam
berinteraksi dengan lingkungan dapat mengalami hambatan dan kesulitan untuk
berpartisipasi secara penuh dan efektif dengan warga negara lainnya berdasarkan
kesamaan hak (UU RI NO 8 TH 2016 PASAL 1).

Salah satu kelompok penyandang disabilitas Tuli/tunarungu/Hard of Hearing
(HoH) telah mengalami keterbatasan seperti komunikasi. Sehingga pada tahun
2016, seorang disabilitas Tuli/tunarungu bernama bapak Ismail mengalami
hambatan komunikasi dengan masyarakat, kemudian munculnya ide
mengembangkan salah satu aplikasi signteraktif. Hasil wawancara yang dilakukan
dengan Bapak Mohammad Ismail, selaku founder aplikasi komunikasi,
Signteraktif. Beliau menjelaskan bahwa aplikasi Signteraktif adalah aplikasi untuk
membantu Tuli dan Hard of Hearing (HoH) mendapatkan Juru Bahasa Isyarat
jarak jauh saat berkomunikasi dengan masyarakat ketika Juru Bahasa Isyarat tidak
dapat mendampingi di waktu yang diinginkan maupun situasi antar jarak tidak
memungkinkan dalam satu waktu. Signteraktif menyediakan layanan Juru Bahasa
Isyarat menjembatani masyarakat tuli/tunarungu komunikasi layanan publik yang

selama ini menjadi kendala karena keterbatasannya. Aplikasi ini memangkas



waktu, biaya dan jarak yang selama ini ditempuh Juru Bahasa Isyarat yang harus
menerjemahkan secara tatap muka konvensional. Selain itu aplikasi ini dapat
memberikan kesempatan yang luas bagi Juru Bahasa Isyarat untuk
mengembangkan kemampuannya sehingga diharapkan dapat meningkatkan
jumlah  sumber daya manusia (SDM) Juru Bahasa Isyarat. Untuk
menyeimbangkan layanan penerjemah bagi komunitas Tuli yang selama ini sangat
minim. Aplikasi ignteraktif ini tersedia di playstore yang telah dirilis pada tahun
2016.

Dari hasil wawancara, menurut Bapak Mohammad Ismail mengenai
signteraktif yang memiliki kekurangan, seperti permasalahan sinyal kapasitas
bandwith terlalu kecil yang berdampak pada saat video call bekerja dengan
sesama pengguna, kemudian user experience pada layar videocall masih terlihat
rendahnya resolusi, dan kurangnya data demografis pengguna seperti range
tempat asal pengguna. Karena hal tersebut dapat menjadi acuan Signteraktif
dalam menyesuaikan komunikasi dengan ragam bahasa asal pengguna
tuli/pengguna. Menurut Linguis Nicholas Palfreyman (seorang Tuli) memiliki
pandangan mengenai Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) bahwa BISINDO
merupakan bahasa isyarat yang digunakan oleh kaum Tuli di Indonesia dengan
berbagai ragam, dan bahwa ragam-ragam daerah ini unik dan mesti dipromosikan
tanpa harus dibakukan. Oleh karena itu, sesuai kebutuhan pengguna

tuli/tunarungu untuk menggunakan bahasa isyarat dengan bahasa asal dengan



sesuai kapasitas kemampuan bahasa isyarat dari juru bahasa isyarat agar dapat
disampaikan informasi yang diterima dengan baik.

Selain wawancara, peneliti juga mendapatkan informasi dengan penelitian
kuantitatif dengan menyebarkan kuesioner kepada 35 pengguna aplikasi
signteraktif untuk mengetahui hasil respon pengguna terhadap nilai aplikasi
signteraktif. Hasil pengukuran menggunakan poin skala likert yang didapatkan
nilai 8% berada pada indikator sangat tidak setuju yang artinya pengguna
merasa sangat tidak setuju bahwa signteraktif secara keseluruhan belum
membantu pengguna dalam proses menggapai tujuan dengan mudah yang
diinginkan dan aplikasi signteraktif belum dapat memberikan kenyamanan
terhadap pengguna saat menjalankan tugas-tugas.

Setelah mereview aplikasi signteraktif pada Play Store melalui ulasan

pengguna terhadap aplikasi signteraktif. Dapat dilihat dari gambar berikut ini :

Muhamad Ightana
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Gambar 1.1 Ulasan terhadap Aplikasi

Hasil dari ulasan tersebut, didapatkan sebagian memberi pujian dan mengeluh

mengenai proses verifikasi tidak dapat terkonfirmasi. Karena dari ulasan tersebut



sangat sedikit dan kurang informatif untuk mendapatkan hasil. Oleh karena itu,
untuk mendapatkan informasi lebih detail mengenai respon pengguna melalui
wawancara dengan pengguna maupun kuesioner. Hasil dari wawancara dengan
pengguna yang didapatkan tampilan user interface masih kurang bagus belum
dilengkapi dengan fitur chat, setting profil, media pembelajaran maupun
menampilkan detail profil pengguna lain. Selain wawancara, pengujian awal
melalui pengajuan kuesioner dengan user experience menggunakan elemen yaitu :
value, adoptability, desirability, dan usability (VADU) dengan hasil nilai poin
skala likert sebesar 25% dan pengujian ke dua melalui pengajuan kuesioner
dengan user interface menggunakan elemen yaitu : control input, sistem navigasi,
sistem informasi dan elemen call to action dengan hasil nilai poin skala likert

sebesar 85%.

Hal tersebut menunjukkan permasalahan yang telah dijelaskan bahwa aplikasi
signteraktif perlu dilakukan analisis User Experience terhadap aplikasi
signteraktif dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD). Metode
UCD tepat dilakukan dalam penelitian untuk menemukan kekurangan dan
kelemahan terdapat di aplikasi signteraktif dan dapat diusulkan rekomendasi
perancangan User Interface (Ul) dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna

dengan baik.

1.2 Rumusan Masalah



Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka masalah penelitian ini yang
didapat adalah “Bagaimana merancang user interface berdasarkan analisis user
experience pada aplikasi Signteraktif menggunakan metode user centered design

agar sesuai dengan kebutuhan user?”.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:
1. Menganalisis User Centered Design pada aplikasi Signteraktif untuk
mendapatkan informasi kebutuhan pengguna kemudian menjadi rekomendasi
perancangan ulang user interface aplikasi signteraktif.
2. Merancang rekomendasi user interface berupa prototype pada aplikasi
signteraktif menggunakan metode User Centered Design (UCD).
3. Merancang desain ulang User Interface dan User Experience pada aplikasi

Signteraktif sesuai kebutuhan pengguna.

1.4 Batasan Masalah

Agar penelitian ini dapat terlaksana dan sesuai yang diharapkan, maka perlu
adanya batasan masalah penlitian. Adapun beberapa batasan masalah penelitian

ini adalah :



1.5

Menganalisis Ul/UX aplikasi Signteraktif dengan metode User Centered
Design yang melibatkan kepada 35 responden merupakan pengguna
Tuli/Hard of Hearing (HoH) untuk kuesioner.

Aplikasi Signteraktif sebagai objek penelitian ditujukan hanya untuk
smartphone dengan sistem operasi Android,

Objek studi melibatkan responden merupakan masyarakat yang tinggal di
Daerah Istimewa Yogyakarta.

Hasil penelitian ini dengan rekomendasi user interface berupa prototype

dengan menggunakan Figma sebagai tools merancang Ul dan prototype.

Manfaat Penelitian

Manfaat dilakukannya penelitian evaluasi dan perancangan aplikasi mobile

Signteraktif ini antara lain sebagai berikut :

1.

Dapat mengimplementasikan hasil penelitian pada aplikasi Signteraktif
dengan sesuai kebutuhan pengguna dengan usulan perancangan user
interface dapat memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik.

Dapat menambahkan pengetahuan terbaru mengenai Ul, UX dan User
Centered Design

Dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya.



4. Apabila aplikasi signteraktif akan dikembangkan kembali, dapat dijadikan
sebagai referensi dalam memperbaharui Ul dan UX aplikasi signteraktif

pada versi selanjutnya.

1.6 Keaslian Penelitian

Penelitian ini penerapan metode UCD (User Centered Design) pernah
dilakukan pada studi dengan kasus yang berbeda. Namun penelitian studi kasus
pada aplikasi signteraktif belum pernah diteliti sebelumnya. Penelitian ini akan
dilakukan dengan menggunakan metode UCD (User Centered Design)
mendapatkan hasil kuisioner yang melibatkan responden tertentu turut membantu

mengumpulkan masalah.

1.7 Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN

Pada bagian bab pertama akan mencakup materi berupa latar belakang,
tujuan penelitian, Batasan masalah, manfaat penelitian keaslian peneliti dan
sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

Pada bagian ini mencakup materi mengenai tinjauan Pustaka dan landasan
teori. Pada landasan teori akan menjelaskan teori dari evaluasi, user interface,
user experience dan UCD (User Centered Design).

BAB I11 METODE PENELITIAN



Pada bagian ini menguraikan tentang objek penelitian, metode penelitian,
metode pengumpulan data, dan metode User Centered Design (UCD).
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini yang mencakup tentang hasil penelitian dan pembahasan dari
data yang telah diperoleh.
BAB V PENUTUP

Pada bab terakhir ini mencakup pada hasil serta simpulan dari hasil
penelitian yang telah dilakukan dapat digunakan untuk mengembangkan proyek

selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berikut ini kesimpulan dari hasil penelitian yang sudah dilakukan tentang
rekomendasi perancangan ulang desain aplikasi signteraktif yaitu :

1. Analisis user experience kepada pengguna aplikasi signteraktif dilakukan
dengan wawancara kepada stakeholder dan pengguna aplikasi signteraktif
dan kemudian menyebarkan kuesioner kepada 35 pengguna aplikasi
signteraktif.

2. Perancangan user interface menggunakan metode User- Centered Design
(UCD) dengan hasil sebagai berikut :

a. Pada tahap specify the context of use dilakukan dengan wawancara
dengan stakeholder dan pengguna aplikasi signteraktif saat ini dan
kemudian hasil kuesioner berupa informasi demografis 35 pengguna
signteraktif mengenai user experience menggunakan elemen value,
adoptability, destrability dan usability yang didapatkan point skala likert
sebesar nilai 25 % masuk dalam indicator tidak setuju.

b. Pada tahap specify user requirement didapatkan fitur pencarian
pengguna dan kosa kata isyarat, menambahkan pengguna baru, fitur
kategori layanan dan media pembelajaran, fitur activity, fitur chatting, fitur
kamus Bahasa isyarat. Dan juga perbaikan Ul dengan warna yang lebih

menarik dan icon yang lebih familiar.
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5.2

C. Pada tahap product design solutions dilakukan perancangan
rekomendasi design wireframe, penentuan style guide berupa warna,
tipografi, icon, ilustrasi dan design system untuk perancangan medium
fidelity aplikasi signteraktif hingga berupa prototype.

d. Pada tahap evaluate against requirement mendapatkan hasil
evaluasi rekomendasi perancangan ulang aplikasi signteraktiif oleh
designer dalam bidang Ul dan UX dan terdapat beberapa perbaikan desain
untuk empty kolom pada halaman on boarding, log in & sign up, home,
halaman detail profile, chat messaging dan halaman kamus bisindo. Hasil
pengujian kedua dengan kuesioner berupa informasi demografis 35
pengguna signteraktif mengenai user interface menggunakan elemen
control input, sistem navigasi, sistem informasi, dan Elemen Call to Action
(CTA) yang didapatkan point skala likert sebesar nilai 85 % masuk dalam

indicator sangat setuju.

Saran

Untuk penelitian selanjutnya mengenai rekomendasi perancangan ulang

desain aplikasi signteraktif versi saat ini dapat disarankan dikembangkan lebih

lanjut dengan menggunakan metode lain untuk melakukan evaluasi prototype

seperti System Usability Scale, A/B Testing, Heuristic Evaluation, Eye Tracking,

atau Cognitive Walkthrough. Kemudian hasil penelitian dapat dikembangkan
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secara personal oleh pengembang dapat menggunakan penelitian ini yang telah

dilakukan.
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