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ABSTRAK

Vallendito, Barly. 2020. Pemodelan User Interface dan User Experience Menggunakan
Design Thinking. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains Dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing : (I) A’la Syauqi,
M.Kom. (1) Dr. M. Amin Hariyadi.

Kata Kunci : Design Thinking, User Interface, User Experience, Usability Testing, Aksara
Jawa.

Indonesia memiliki berbagai macam warisan budaya, termasuk bahasa Jawa yang merupakan
salah satu dari warisan bahasa daerah yang terdapat di Indonesia. Bahasa Jawa juga
mempunyai aksara Jawa yang sering dikenal sebagai Hanacaraka. Namun, seiring
berkembangnya zaman, aksara Jawa juga semakin ditinggalkan oleh masyarakat, terutama
masyarakat modern. Upaya yang dilakukan untuk melestarikan dan menjaga aksara Jawa agar
tidak hilang salah satunya menggunakan kemajuan teknologi yang berkembang dengan pesat
dalam beberapa tahun terakhir. Masih banyak aplikasi penerjemah yang dibuat namun tidak
memperhatikan visual dan pengalaman pengguna. Maka oleh sebab itu pengaruh Ul dan UX
dalam pembuatan sebuah aplikasi mempunyai peran yang penting, agar pengguna dapat
merasakan kenyaman dan pengalaman dalam setiap fitur yang digunakan. Dalam penelitian
ini, peneliti menerapkan metode Design Thinking dalam pengembangan aplikasi penerjemah
aksara latin ke aksara jawa, langkah — langkah yang digunakan antara lain empathize
(Berempati), Define (Pemahaman), Ideate (Pembentukan pengertian), Prototype (Prototipe),
Test (Pengujian), Implement (Penerapan). Hasil penelitian dan perancangan yang dilakukan
sampai pengujian aplikasi pada pemodelan user interface dan user experience dengan
menggunakan design thinking, bahwa pengujian usability testing dengan menggunakan Maze,
Maka diperoleh hasil keselurahan sebesar 95%. Pada analisis data hasil proses aspek
learnability diperoleh hasil nilai sebesar 93,33% dan untuk aspek memorability diperoleh hasil
nilai 86,66% yang dikatakan berhasil dengan implementasi pada platform android.
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ABSTRACT

Vallendito, Barly. 2020. Modeling User Interface and User Experience Using Design
Thinking. Essay. Department of Informatics Engineering, Faculty of Science and
Technology, Islamic State University of Maulana Malik Ibrahim of Malang. Counselor :
(T) A’la Syauqgi, M.Kom. (1) Dr. M. Amin Hariyadi.

Keyword : Design Thinking, User Interface, User Experience, Usability Testing, Aksara
Jawa.

Indonesia have a variety of cultural heritages, and Javanese language is included as one of the
cultural languages inherited in Indonesia. Javanese language has a Javanese script which is
often known as Hanacaraka. However, as time goes by, Javanese script was drastically
abandoned by the society, especially by the modern society. Efforts are being made to preserve
and avoid the Javanese script to disappear, which is by using an advanced technology that have
developed rapidly in recent years. There were many translation applications developed in the
past but lack attention to visuals and user experience. Therefore, the influence of Ul and UX
in making an application have an important role in making the users feel comfort when
experiencing every feature in the app. In this study, researchers applied the Design Thinking
method in developing a Latin Translation Applications into Javanese script, the steps used
were empathizing, defining, ideating, prototyping, testing, and implementation. The research
and design carried out until testing the application on modeling the user interface and user
experience, which is using Maze for the usability testing, and the final results obtained is 95%.
In the analysis results of the process of learnability aspects gives output of 93.33% and for the
memorability aspects gives 86.66% which is then being considered as successful for the
implementation on the Android platform.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Indonesia memiliki berbagai macam warisan budaya, termasuk bahasa Jawa
merupakan salah satu dari sekian banyak warisan bahasa daerah yang terdapat di
Indonesia dan masih digunakan masyarakat dalam kehidupan sehari-hari terutama
masyarakat Jawa. Bahasa Jawa juga mempunyai aksara Jawa yang sering dikenal
sebagai Hanacaraka dan merupakan salah satu aksara tradisional di Indonesia yang
digunakan untuk menulis sastra dan karya bahasa Jawa dan bahasa daerah lainnya.
Selain itu Aksara Jawa juga masih mempunyai keterikatan dengan aksara bali (Santoso
& Luthfi, 2012). Namun, seiring berkembangnya zaman, aksara Jawa juga semakin

ditinggalkan oleh masyarakat, terutama masyarakat modern.

Upaya yang dilakukan untuk melestarikan dan menjaga aksara Jawa agar tidak
hilang salah satunya menggunakan kemajuan teknologi yang berkembang dengan
pesat dalam beberapa tahun terakhir. Dengan kemajuan teknologi dapat dibuat sebuah
aplikasi yang dapat membantu ikut melestarikan aksara Jawa yaitu sebuah aplikasi

penerjemah yang mudah diakses dengan efektif dan efisien.

Masih banyak aplikasi penerjemah yang dibuat namun tidak memperhatikan
visual dan pengalaman pengguna. Oleh sebab itu, upaya yang dilakukan kurang
seimbang dengan dibuktikan masih banyaknya penelitian tentang UI/UX di sebuah
studi kasus lain seperti penelitian studi pemahaman dan kemampuan tentang
antarmuka pada internet, sistem operasi, konten, dan perangkat pada sebuah jurusan
Tl dan ditemukan bahwa hasil dari penelitian tersebut adalah sangat baik sebesar

19,35%, rata-rata sebesar 42,53% dan tidak cukup sebesar 38,12%. Oleh karena itu,



20% mahasiswa memahami UI/UX, dan 80% siswa tidak memahami Ul/UX dengan
baik. (Joo, 2017). Studi kasus lainnya seperti pada penelitian mengetahui tentang
kegunaan antarmuka pengguna pada kemudahan penggunaan sistem pendukung
keputusan seorang dokter untuk mendiagnosis pasiennya. (Nurlifa & Kusumadewi,
2014), dll. Maka oleh sebab itu pengaruh Ul dan UX dalam pembuatan sebuah aplikasi
mempunyai peran yang penting, agar pengguna dapat merasakan kenyaman dan
pengalaman dalam setiap fitur yang digunakan. Dengan masalah tersebut, maka
penelitian ini mengambil judul “PEMODELAN USER INTERFACE DAN USER

EXPERIENCE MENGUNAKAN DESIGN THINKING™.

User Interface merupakan tampilan pengguna dengan menggambarkan
keberhasilan visual grafis yang baik, sedangkan user experience merupakan
pengalaman pengguna yang menggambarkan keberhasilan dalam menggunakan user
interface. Peneliti ingin menerapkan metode Design Thinking dalam pengembangan
aplikasi penerjemah ini. Design Thinking merupakan sebuah metode yang digunakan
untuk menyelesaikan sebuah masalah yang terdiri dari beberapa langkah antara lain
empathize (Berempati), Define (Pemahaman), Ideate (Pembentukan pengertian),

Prototype (Prototipe), Test (Pengujian), Implement (Penerapan).

Warisan budaya dan ilmu aksara jawa yang sejak dulu melekat dalam
masyarakat Indonesia terutama suku jawa, dan penyebaran ilmu untuk diperluas telah
dijelaskan dalam al-quran untuk memperluas ilmu, sebagaimana telah tertera dalam

surah Al Kahfi ayat 66:
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Artinya:

Musa berkata kepada Khidhr: "Bolehkah aku mengikutimu supaya kamu mengajarkan

kepadaku ilmu yang benar di antara ilmu-ilmu yang telah diajarkan kepadamu?"

Menurut tafsir Ibnu Katsir pada ayat Al-Quran surah Al Kahfi ayat 66,
dijelaskan bawah Allah Swt telah menceritakan tentang bagaimana perkataan Musa
a.s. kepada lelaki yang bertaqwa (yakni Khidir) yang telah diberikan keutamaan oleh
Allah Swt yang berupa ilmu yang tidak diketahui oleh Musa. Allah Swt sebagaimana

telah memberi kepada Musa suatu ilmu yang tidak diberikan-Nya kepada Khidir.

1.2  Pernyataan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, masalah yang akan diselesaikan dalam
penelitian ini yaitu Seberapa besarkah tingkat usability dalam aplikasi penerjemah
aksara latin ke aksara Jawa dengan pemodelan user interface dan user experience

dengan menggunakan Design Thinking?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian yang ingin dicapai Yyaitu untuk mengukur usability
pemodelan user interface dan user experience dengan menggunakan Design Thinking

dalam aplikasi penerjemah aksara latin ke aksara Jawa.

1.4  Manfaat Penelitian

Manfaat pada penelitian ini yaitu membuat aplikasi Android berdasarkan
pemodelan user interface dan user experience dengan menggunakan Design Thinking
yang berdasarkan data untuk mempermudah user dalam mempelajari dan

menggunakan aksara Jawa.



1.5 Batasan Masalah

Batasan - batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Proses penelitian menggunakan data sesuai hasil dari kesimpulan pertanyaan
user interview.

2. Proses pembuatan aplikasi yang digunakan berdasarkan metode Design
Thinking.

3. Tahapan ujicoba aplikasi yang digunakan menggunakan Usability Testing.

4. Keakurasian aplikasi tidak dibahas dalam penelitian ini.

5. Tahapan penelitian mulai dari konsep desain user interface dan user experience
sampai mewujudkan aplikasi yang bisa digunakan.

6. Pengujian usability hanya menguji pada komponen Learnability dan
Memoribility, karena keterbatasan waktu dalam penelitian ini.

7. Pembuatan aplikasi menggunakan platform Android.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini, penelitian yang akan dijelaskan adalah penelitian terkait yang

memiliki kerterkaitan dengan penelitian yang akan dibuat..

2.1  Penelitian Terkait
Berikut merupakan penelitian terkait yang memiliki keterkaitan dengan

penelitan yang akan dibuat, diantaranya:

Imam & Dewiyani (2013) melakukan penelitian yang diperuntukkan untuk
pemeriksa tulisan serta tulis skrip yang benar dengan bantuan pemrograman Aplikasi
(API) Gesture. Dalam mengkonversi huruf latin pada skrip jawa menggunakan
bantuan javascript font yaitu font hanacaraka, disisi lain ini font hanacaraka (aksara
jawa) diletakkan pada database pada server. Untuk terjemahan aksara jawa terdapat

pada web sevice dan untuk aplikasi sisi klien menerapkan sebuah layanan terjemah.

Yohanes et al (2017) melakukan penelitian yang membahas tentang metode
finite state automata pada penerjemah bahasa jawa ke aksara jawa. Impelmentasikan
yang digunakan adalah unicode standard javanese scripts berdasarkan fitur Graphite.
Dalam penelitian ini semua fungsi diberatkan dalam sebuah API sebagai provider

service dalam sisi klien.

Nurlifa & Kusumadewi (2014) melakukan penelitian yang tentang bagaimana
pengaruh antarmuka pengguna pada sebuah penggunaan sistem yang memudahkan
dan pendukung keputusan dokter untuk mendiagnosis pasien, peneliti juga menarik

kesimpulan bahwa variabel yang digunakan sangat mudah dipelajari berpengaruh



terhadap kemuxdahan penggunaan sistem pendukung keputusan, variabel mudah

menjadi terampil terhadap kemudahan penggunaan sistem pendukung keputusan.

Joo (2017) melakukan penelitian yang membahas tentang pemahaman UI/UX
desain menurut sudut pandang perubahan dari pengguna yang tidak memperhatikan
visual dan pengalaman dari pengguna. Oleh sebab itu, upaya yang dilakukan kurang
seimbang dengan dibuktikan masih banyaknya penelitian tentang UI/UX di sebuah
studi kasus lain seperti penelitian studi pemahaman dan kemampuan tentang
antarmuka pada internet, sistem operasi, konten, dan perangkat pada sebuah jurusan
Tl dan ditemukan bahwa hasil dari penelitian tersebut adalah sangat baik sebesar
19,35%, rata-rata sebesar 42,53% dan tidak cukup sebesar 38,12%. Oleh karena itu,
20% mahasiswa memahami Ul/UX, dan 80% siswa tidak memahami Ul/UX dengan

baik.

Deny (2018) melakukan penelitian untuk membahas terkait Design Thinking.
Sebagai perantara sebuah inovasi dengan industry design thinking memlikih sebuah
proses menciptakan inovasi, Dengan menerapkan sebuah design thinking mahasiswa
dapat memberikan sebuah solusi terhadap permasalahan disekitar yang ada pada
masyarakat dengan prinsip analytical dan intuitive thinking yang sebanding dan

memeliki kesiapan untuk terjun pada industry saat ini.

Dega (2016) melakukan penelitian tentang usability testing pada website e-
academic. Penelitian ini memperoleh hasil presentase pengujian usabillity testing
untuk mengukur penggunaan website e-academic. Pada aspek learnability
mendapatkan nilai 100%, pertanyaan yang mampu dijawab, pertanyaan yang tidak

dapat dijawab oleh responden sebesar 0%. Pada aspek efficiency penelitian ini



mendapatkan nilai sebesar 66,66 % pertanyaan yang mampu dijawab oleh responden
dan pertanyaan tidak mampu dijawab oleh responden sebesar 33,33%. Pada aspek
memorability pertanyaan yang mampu dijawab oleh responden mendapatkan nilai
sebesar 58,33% dan pertanyaan tidak mampu dijawab mendapatkan nilai 41,66 % oleh
responden, pada aspek error pertanyaan yang mampu di jawab oleh responden
mendapatkan nilai sebesar 100 %, dan pertanyaan tidak bisa mampu di jawab oleh
responden sebesar 0%. Pada aspek satisfaction pertanyaannya yang mampu dijawab
oleh responden memperoleh nilai sebesar 53,33%, dan untuk responden yang tidak
dapat menjawab pertanyaan mendapatkan nilai sebesar 46,66 %. Nilai keseluruhan
jawaban responden mendapatkan sebesar 75,67% untuk pertanyaan yang mampu
dijawab oleh para responden, dan untuk responden yang tidak mampu menjawab
pertanyaan mendapatkan nilai 24,33%. Berdasarkan hasil tersebut bahwa website e-

academic D4 Teknik Informatika dinyatakan layak dan baik.



2.2  Landasan Teori
2.2.1 Aksara Jawa

Aksara jawa yang lebih dikenal sebagai hanacaraka merupakan warisan
budaya masyarakat jawa kuno yang digunakan dalam penulisan kitab-kitab, tembang-
tembang Jawa, naskah kuno, surat menyurat atau prasasti. Aksara jawa merupakan
turunan dari aksara brahmani (berasal dari hindusan) yang digunakan dalam penulisan
berbahasa Jawa, bahasa Makasar, bahasa Madura, bahasa Sunda, bahasa Bali, bahasa

Sasak dan bahasa Melayu (Hidayat & Shofa 2016).

Ejaan bahasa Jawa yang digunakan pada Aksara Jawa terdiri dari 20 aksara
pokok yang bersifat kesukukataan. Pada Aksara Jawa terdapat atas 20 aksara yang
masih legena atau belum dilekati sandhangan. Oleh sebab, berbeda dengan aksara
Latin yang memeliki sifat fonemis, yaitu sifat yang satu huruf atau aksara
melambangkan satu fonem. Perbedaan pada aksara Jawa dan aksara Latin terlihat pada
bentuk hurufnya. Pedoman penulisan aksara Jawa (Feni Yunia 2013) akan dijabarkan

lebih detail sebagai berikut.

a. Aksara Jawa dan Pasangan-nya

Pada aksara Jawa dan pasangan berjumlah sebanyak 20 aksara jawa.
Keduapuluh aksara Jawa dan pasangan-nya tersebut lebih detail dalam bentuk dibawah

ini.
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Gambar 2.1 Aksara Jawa dan Pasangan-nya

b. Sandhangan Aksara Jawa

Pada sandangan yang merupakan penanda digunakan untuk merubah-ubah
bunyi ataupun bentuk dari aksara Jawa dan pasangan-nya. Jumlah sandhangan

sebanyak 13, yaitu seperti dibawah ini.

wulu (i) suku (u) pepet (e) taling (&) taling tarung (o)

et b Y .::".:. § / ow (
tolong (eu) cecak (ng) wignyan (h) layar (r) cakra (ra)
keret (re) pengkal (ya) pangkon

Gambar 2.2 Sandhangan aksara Jawa

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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c. Angka Jawa

Aksara jawa juga mempunyai angka, pada penulisan angka Jawa pada
dasaranya juga seperti penulisan huruf latin pada umumnya, yang dimulai dari angka

1 hingga 0 sebagai berikut ini.

o g 9 6 9

1 2 3 4 5
(8 A (NN uu 0]
6 7 8 9 0

Gambar 2.3 Angka Aksara Jawa

d. Aksara Swara

Penulisan huruf aksara yang digunakan dalam huruf untuk huruf capital disebut
aksara swara. Pada umumnya juga digunakan untuk nama orang. Aksara swara juga
tidak bisa menjadi pasangan dan tidak bisa diberi sandhangan. Seperti berikut bentuk

dibawah ini.

Gambar 2.4 Aksara Swara
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2.2.2 Metode Design Thinking

Metode Design Thinking merupakan salah satu metode yang digunakan untuk
menyelesaikan sebuah masalah dengan sudut pandang yang berbeda. Design thinking
merupakan sebuah proses desain & metode penyelesaian sebuah masalah yang
berfokus pada user atau pengguna. Dalam aplikasi atau produk diperlukan sebuah
metode yang menjadi acuan dalam proses pembuatan dan perancangan sebuah produk.
Seiring berjalannya waktu dari proses sebuah design semakin berevolusi. Design tidak
hanya sekedar membuat sebuah produk atau aplikasi yang memiliki esensi yang
menarik dan indah, atau mudah dibuat namun harus memperhatikan tentang tahapan

dan proses dari sebuah design itu sendiri.

Sejarah design thinking sudah dimulai dari berabad-abad waktu yang lalu, saat
seperti mengerjakan sebuah monumen, jembatan, mobil dan sistem kereta api bawah
tanah, contoh tersebut merupakan implementasi dari sebuah tahapan akhir proses
desain. Pada awal tahun 1900, seorang desainer suami dan istri mempraktikan sebuah
konsep yang disebut “learning by doing”, konsep tersebut untuk mengekplorasi
berbagai macam kebutuhan dan kendala dari sebuah pekerjaan sehari-hari, salah satu
contoh yang diterapkan dari konsep tersebut adalah merancang kursi Eames, yang
sampai saat ini terus diproduksi. Pada tahun 1960, seorang penjahit pakaian terkenal
yang bernama Jean Muir, menempatkan sebanyak mungkin pakaiannya dapat selalu
cocok dipakai, konsep yang digunakan Jean Muir adalah selalu melihat pada diri orang
lain terlebih dahulu untuk mendapatkan hasil yang cocok saat dipakai. Pendekatan
yang dilakukan dapat dilihat contoh awal tentang design thinking, karena mereka
selalu mengembangkan pemahaman yang mendalam tentang kehidupan dan

kebutuhan calon pengguna mereka. Terlepas dari itu semuanya agar pendekatan
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tentang design thinking dapat diadopsi pada seluruh organisasi besar maka perlu
standarisasi dalam tahapan-tahapannya. Design thinking diciptakan pada 1990-an oleh
David Kelley dan Tim Brown dari IDEO, dengan Roger Martin, dan merangkum
metode serta ide yang telah berkembang selama bertahun-tahun menjadi satu konsep

tunggal (Sarah Gibbons 2016).

Berikut gambar tahapan pada metode Design thinking:

&
IMPLEMENT EMPATHIZE ’?d\
‘2] — =8 A
0 Put the vision into effect. Conduct research 71,
<]

to develop an
understanding of

&
&
~
§
A~
3 our users.
£ i

TEST DESIGN DEFINE
Return to your users T H I N KI N G Combine all your researchQ

for feedback. and observe where your

1 O 1 users’ problems exist.

PROTOTYPE IDEATE

Build real, tactile Generate a range of
representations for a crazy, creative ideas.
range of your ideas.

EXPLORE

Gambar 2.5 Tahapan Design Thinking (Sumber: www.

nngroup.com/articles/design-thinking)

Metode design thinking memiliki 6 tahapan alur proses yaitu tahapan empathize,

define, ideate, prototype, test, & implement.
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2.2.2.1 Empathize

Empathize merupakan sebuah tahap untuk mendapatkan sebuah perilaku,
emosi, pengalaman dan situasi user atau pengguna. Setelah sudah mendapatkan dan
mengetahui user atau pengguna yang akan dituju, selanjutnya dilakukan dengan
sebuah observasi pengguna, wawancara, kuesioner untuk memahami kebutuhan

pengguna.

2.2.2.2 Define
Define merupakan sebuah tahap selanjutnya setelah mengerti tentang
kebutuhan user untuk mengambarkan ide yang akan menjadi dasar dari pembuatan

produk atau aplikasi.

a. User Persona

User Persona merupakan dokumen respresentasi dari pengguna yang paling
penting untuk menganalisis pengguna agar mendapatkan tujuan, kebutuhan dan minat
pengguna. Dalam user persona memudahkan dalam menganalisis target user seperti
mengetahui user goals, perilaku user dan pain point dari pengguna tersebut. Tujuan
user persona adalah untuk membuat keputusan sebuah desain dari perilaku, psikologi

dan demografi pengguna.

Sebuah user persona harus dapat membantu menetapkan dasar dari
menganalisis pengguna yang merupakan tugas dari seorang user experience. Persona
juga digunakan untuk memvalidasi keputusan yang akan dibuat oleh seorang desainer,
membuat data lebih mudah dipahami dengan memberikan nama, wajah, tujuan,

motivasi, kesulitan, biografi pengguna. Elemen yang terdapat dari User Persona:



- Foto dan Nama persona

- Gelar pekerjaan dan tanggung jawab utama

- Demografi seperti usia, pendidikan, golongan, dan status keluarga

- Tujuan dan tugas ketika berhasil mencoba sebuah aplikasi yang akan dibuat.

- Lingkungan fisik, sosial, dan teknologi yang digunakan.

- Kutipan yang menyimpulkan apa yang paling penting bagi persona terkait dengan

aplikasi yang akan dibuat.

Sebuah User persona menjadi alat yang efektif bagi seorang desainer Ul/UX dan dapat
memberikan team project agar lebih fokus dalam kebutuhan pengguna dan mengerti
bagaimana hasil akhir dari sebuah design project. Berikut contoh user persona yang

akan digunakan dalam pemodelan user interface dan user experience dengan

menggunakan design thinking.

Company “Investigator”

Rosa Cho

Content Strategist, Freelance
Age: T4

Location: Seattle, WA

"I'm looking to join the right company
that challenges me and allows me to
grow and develop my skills.”

About Rosa

Rosa does not believe in settling. She won't settle for a job
with a company that isn't as innovative and cutting edge as
she believes she deserves. She wants to get the most out of
every professional experience, and before maving to & néw
pasition, Rosa investigates every angle of aligning herself with
B COMPaITY.

Behavioral Considerations

+ Expects the site éxperience to reflect the business's
culture and valugs

+ Inkerested in career oppartunities within the organizatian
that fit her career goals

+ Thoroughly compares multiple companies with similar
oppartunities

+ 15 interested In the unigue benefits of working at a
company, including cultural elements, mentoring
programs, and continuing education palicies

+ Meeds to be confident the company has innovative
products that will be interesting to work on

+ Meads to know company has reputable partners and
customers

"I crave variety in the types of industries
and goals of each content project I work
on. I need to ensure I won't get bored.”

Frustrations

+ Thinks that too many companies have career sections
that just talk about open positions but not why she
would actually want to work there

+ Would like to challenge herself and have a more stable
joby, but is comfortable as a freelancer and wouldn't stop
for just any job

Goals

+ Needs to see reasons why a company s interesting: has
It wion awards, had intense growth, won big contracts?

+ Wants o figure cut how to get in touch with someane at
the company o explore opportunities further

Tasks
+ Learn about current CUstomers and SUCOEss Stories

+ Read press releases about recent big contract wins and
other accolades

+ Read about culture, benefits and perks, and the people
that work there

+ Wiew job openings and apply

b. User Scenarios

User scenarios menjelaskan dan menggambarkan proses cerita langkah demi

langkah dibalik bagaimana user atau user tertentu datang ke aplikasi tersebut, kefitur

Gambar 2.6 Contoh User Persona

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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mana mereka pergi, dimana mereka mengklik dan berapa lama mereka di aplikasi
tersebut. Skenario pengguna yang bagus adalah skenario pengguna yang ringkas dan

mempunyai pertanyaan seperti dibawah ini:

- Siapa penggunanya? Gunakan persona yang telah dikembangkan untuk
mencerminkan pengguna yang datang ke situs/aplikasi tersebut.

- Mengapa pengguna datang ke situs/aplikasi tersebut? mencatat apa yang
membuat tertarik pengguna datang ke situs/aplikasi dan harapan pengguna jika
ada saat datang ke situs/aplikasi.

- Tujuan apa yang dimiliki? Melalui tujuan pengguna dapat lebih memahami apa

yang diinginkan pengguna di situs/aplikasi tersebut.

Skenario pengguna juga merupakan dokumentasi proses dimana pengguna
menjelaskan urutan aktivitas yang dilakukan persona serta perilaku dan sikap selama
melakukannya. Skenario pengguna dapat digunakan untuk membantu desainer
memahami bagaimana perilaku dan interaksi pengguna, sehingga dapat
mempertimbangkan keputusan ide-ide desain yang diambil. Skenario pengguna yang
baik memberikan konteks dan detail agar data yang diambil seakurat dan setepat
mungkin. Pada penelitian ini skenario pengguna terdiri dari kolom “sebagai siapa?”
yang menjelaskan job pengguna seperti markerter, desainer, programmer, traveler dan
lain-lain. Pada kolom “saya ingin” menjelaskan ekspentasi atau harapan pengguna
dengan kemudahaan yang didasari dari pain point yang sudah diambil pada user
persona. Pada kolom ‘“Maka” menjelaskan harapan pengambilan solusi yang
diinginkan oleh pengguna tersebut. Pada kolom terakhir yaitu “skenario” merupakan
cerita dan konteks yang menjelaskan aktivitas pengguna yang berkaitan dengan

perilaku, sikap dan pain point pada pengguna tersebut.



Contoh skenario:

Tabel 2.1 Contoh User Scenarios

As a...

| Want to...

So that

Scenario 1

Marketer

Dengan cepat
memberikan
umpan balik
tentang

desain

Setiap orang
dapat melihat
kemungkinan
revisi dan
saya dapat
kembali ke
pekerjaan
non-desain

harian saya.

Pada jam 19:30 pada hari Jumat
malam. John seharusnya sudah di
rumah, tetapi dia tinggal larut
malam salinan untuk halaman
arahan baru yang akan di
implementasi untuk minggu depan.
Dia melihat email dari desainer pada
proyek lain yang meminta salinan
darurat, karena mereka baru
menyadari header dan paragraf
pertama masih menggunakan Lorem
Ipsum. Dia merasa frustrasi karena
dia meminta para desainer untuk
memasukkan beberapa salinan kasar
sebagai titik awal. John sudah
mencatat waktunya selama 50 jam
selama seminggu, jadi dia ingin

untuk memberikan umpan baliknya

16
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secepat mungkin, sehingga dia bisa

pulang tepat waktu.

c. Customer Journey Map

Customer journey map merupakan visualisasi dari proses yang dilalui seorang
pengguna untuk mencapai suatu tujuan dan digunakan untuk memahami dan

mengetahui kebutuhan pengguna.

o e SCENARIO GOALS AND EXPECTATIONS

M ZONE A
° The Lens

13
4} : ? :

o g ;
W
/4/ \\G/ \_8/

o

OPPORTUNITIES OPPORTUNITIES OPPORTUNITIES OPPORTUNITIES

(7]

ONTERNALOWNERSHIP INTERNAL OWNERSHIP INTERNAL OWNERSHIP INTERNAL OWNERSHIP

| ZONEB
The Experience

ZONE C
The Insights

Gambar 2.7 Contoh Customer Journey Map

- Zona A The Lens: Memberikan sebuah batasan untuk peta dengan menetapkan
(1) Persona (“Siapa”) dan (2) skenario yang akan di periksa (‘“Apa”).
- Zona B The Experience: Zona B adalah inti dari customer journey map yang

memvisualisasikan sebuah pengalaman pengguna. (3) fase perjalanan, (4)
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tindakan, (5) fikiran dan (6) pengalaman emosional pengguna selama
perjalanan dan dapat dilengkapi dengan kutipan/video.

- Zona C: Zona C menjelaskan dan menggambarkan tentang wawasan dan titik
ketidaknyaman yang ditemukan oleh pengguna, dan (7) peluang untuk fokus

pada solusi kedepannya, serta (8) kepemilikan internal.

2.2.2.3 ldeate
Ideate merupakan tahap untuk mengambarkan solusi yang dibutuhkan user
setelah mendapatkan kebutuhan user pada tahap define. Ideate dapat dilakukan dengan

mengevaluasi beberapa ide kreatif yang sudah didefinisikan.

a. User Flow

User flow juga membantu developer untuk mengerti bagaimana sistem
berinteraksi dengan perilaku pengguna. Sistem membutuhkan tanggapan pengguna
saat mereka melakukan sebuah kesalahan dan tindakan pada sebuah sistem. Seorang
developer dapat mengetahui semua detail kebutuhan dari spesifikasi pengguna dalam

user flow ini.
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User Flow
For New and Registered Users

Display of User selects
U;“.':”l';“'s | Film Selection | —*/filmsandtaps\ [ SignUp Page | —> Yes
an e Page "Submit' =

Filtered H "Refine by'list
P;;:Disp‘;;: i Home Poge
User selects F"s': ] User exits
Lt » | Displays app
Key:
Display User Computer Error Registered User New User
Page Decision Decision Message  Pathway Pathway
Gambar 2.8 Contoh User Flow
b. Sitemap

Sitemap adalah sebuah denah lantai dari sebuah situs/aplikasi. Sitemap
memberi representasi visual dan struktur situs/aplikasi dan bagaimana berbagai bagian
dapat dihubungkan secara bersamaan. Sitemap membantu memudahkan pengguna
menavigasi situs/aplikasi yang memiliki lebih dari satu halaman dengan menunjukkan
pengguna diagram dari seluruh isi situs/aplikasi. Mirip dengan daftar isi buku, sitemap
memudahkan pengguna menemukan informasi di situs/aplikasi tanpa harus

menavigasi banyak halaman.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Gambar 2.9 Contoh Sitemap

2.2.2.4 Prototype
Prototype merupakan tahap untuk mengimplementasikan ide yang sudah
dibuat ke dalam sebuah produk atau aplikasi untuk menghasilkan sebuah skenario

penggunaan sesuai kebutuhan user.

a. Wireframe

Wireframe merupakan kerangka atau visual kasar untuk penataan elemen item-
item yang terdapat pada sebuah aplikasi/produk baik website ataupun mobile apps.
Wireframe berfokus pada alokasi penataan tata letak, fungsionalitas dan kebutuhan

konten. Wireframe dibagi menjadi dua macam yaitu Low-Fidelity & High-Fidelity.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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- Low-Fidelity Wireframes

Wireframe Low-Fidelity merupakan kerangka dasar konten yang sangat
sederhana untuk memulai sebuah desain. Umumnya mendefinisikan sebuah elemen-
elemen dasar seperti button, text, navigasi, dll. Wireframe low-fidelity berguna untuk
mengkomunikasikan, menentukan fungsi yang sangat mendasar serta tata letak sebuah

elemen dasar.

g )

Gambar 2.10 Contoh Wireframes Low-Fidelity

- High-Fidelity Wireframes

Wireframe High-Fidelity merupakan kerangka lanjutan versi detail dari
kerangka sederhana sebelumnya, elemen yang ditambahkan dalam kerangka ini seperti
warna, icon, gambar, dll. Hi-Fi mendefinisikan sebuah interaksi antar elemen-elemen
dan hirarki visual dari setiap halaman. Hi-Fi digunakan secara berurutan untuk
menunjukkan bagaimana tugas tertentu dan flow aplikasi/produk dapat diselesaikan

dengan benar.
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Gambar 2.11 Contoh Wireframes High-Fidelity

2.2.2.5 Test
Pada tahap test, maka dilakukan sebuah percobaan dengan pengguna atau user.
Tahap test ini sangat penting karena akan didapatkan pengalaman dan masukan dari

user untuk memperbaiki produk atau aplikasi yang sudah diimplementasikan.

a. Usability

Usability Menurut 1ISO 9421 — 11 (1998) adalah sejauh mana sebuah produk
dapat digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan tertentu dengan efisien, efektif
dan pengguna menjadi nyaman dalam konteks penggunaannya. Secara umum
pengertian Usability adalah atribut dari kualitas yang digunakan untuk mengevaluasi

bagaimana mudahnya antar muka digunakan.

Menurut Jacob Nielsen (Jacob 2011) usability memiliki beberapa kriteria yang

harus dipenuhi yaitu:
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- Efektif untuk digunakan (Effectiveness)

Effectiveness adalah aplikasi/produk yang dikembangkan/dibuat harus dapat
digunakan untuk menjalankan sebuah tugas tertentu atau seberapa baik sebuah

produk/aplikasi dalam mengerjakan tugas yang dilakukan.

- Efisiensi untuk digunakan (Efficiency)

Efficiency adalah seberapa cepat dan tepat pengguna dalam menggunakan
sebuah produk/aplikasi untuk mencapai tugas/tujuan tertentu dalam produk/aplikasi

itu.

- Aman untuk digunakan (Safety)

Safety adalah bagaimana keamanan sebuah produk/aplikasi mencegah
penggunanya dari keadaan bahaya dan situasi yang tidak diharapkan, maka pengguna

merasa nyaman dan aman saat menggunakan produk/aplikasi.

- Mempunyai kegunaan yang baik (Utility)

Utility adalah berkaitan dengan sejaun mana produk/aplikasi dapat
menyediakan sebuah fungsi dan fitur yang baik sehingga pengguna dapat melakukan

sesuai kebutuhan atau yang ingin dilakukan.

- Mudah dipelajari (Learnability)

Learnability adalah tingkat kemudahan dalam mempelajari sebuah
produk/aplikasi sebelum digunakan. Pengguna diharapkan tidak menghabiskan

banyak waktu untuk mempelajari sebuah produk yang akan digunakan.
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- Mudah untuk diingat (Memoribility)

Memoribility adalah pengguna dapat mengingat ketika mengunakan dan
mempelajari sebuah produk/aplikasi dalam sekali, maka selanjutnya sudah memahami

bagaimana cara menggunakannya.

2.2.2.6 Implement

Tahapan terkahir yaitu implement dari metode design thinking adalah
penerapan solusi dari beberapa tahapan empathize, define, ideate, prototype dan test.
Maka diwujudkan berupa produk/aplikasi yang memenuhi kebutuhan atas

permasalahan calon pengguna terakhir.

2.2.3 User Experience

User experience merupakan penilaian dari seberapa kenyamanan dan kepuasan
pengguna terhadap sebuah produk, sistem atau layanan. Menurut Nielsen Norman
Group User experience (UX) adalah semua aspek yang berkaitan dengan interaksi
pengguna akhir dari sebuah layanan dan produk. Persyaratan pertama untuk
mendapatkan pengalaman dari pengguna yang benar adalah memenuhi kebutuhan
pengguna secara tepat tanpa menemukan kerepotan atau kesulitan. Selanjutnya dengan
sebuah kesederhanaan dan keindahaan dalam sebuah produk yang menghasilkan

produk yang menyenangkan untuk digunakan.

Sejarah user experience (UX) dimulai sekitar tahun 1430: leonardo da vinci’s
“kitchen nightmare”, menceritakan seorang leonarda da vinci’s yang ditugaskan oleh
duke of milan untuk merancang dapur pesta yang terkenal, akhirnya leonardo da

vinci’s merancang dan menggunakan ban berjalan untuk mengangkut barang-barang
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makanan untuk disajikan. Dia juga membangun sistem sprinkler untuk langkah-

langkah keamanan.

Pada awal tahun 1900, Winslow Taylor memelopori optimalisasi pekerjaan
yang modern, berdasarkan penelitiannya tentang interaksi antara pekerja dan alat-alat
yang digunakan. Pada tahun 1940-an perusahaan Toyota menerapkan sistem human-
centered-production, yang bertujuan meningkatkan efisiensi melalui pembentukan
lingkungan yang nyaman bagi para pekerja. Pada tahun 1955, seorang industrial
designer, Henry Dreyfuss, menulis tentang “Designing for people”, dimana pada
tulisan ini menekankan hubungan antara orang-orang, pengalaman mereka dan desain
produk akan menghasilkan produk yang sukses. Pada tahun 1970-an komputer pribadi
mulai muncul, perusahaan Xerox Parc - lab R&D terkenal dari Silicon Valley
bertanggung jawab atas konsep GUI dan mouse komputer. Pada tahun 1995 muncul
seorang professional pertama user experience yaitu Don Norman, seorang psikolog
dan desainer terkenal dan bergabung dengan Apple untuk membantu penelitian dan
desain produk yang akan datang yang berfokus pada user experience. Pada saat ini,
Don Norman juga telah menulis buku klasiknya, "The Design of Everyday Things,"
yang memperjuangkan desain yang fungsionalitas daripada estetik dan sangat

berpengaruh bagi desainer saat ini. (Ali 2015).

2.2.4 User Interface

User Interface (Ul) atau visual antarmuka merupakan bagian visual dari situs
web/aplikasi/sistem operasi untuk saling berinteraksi dan berkomunikasi antara
manusia dan mesin. Menurut Satzinger (Satzinger 2010, p.530) User Interface
merupakan informasi sistem yang membutuhkan interaksi pengguna untuk

menghasilkan sebuah input dan ouput, dimana berinteraksi secara fisik, konsep, dan
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perseptual. User interface (Ul) memiliki beberapa aspek yang harus diperhatikan,

yaitu:

Physical aspect merupakan semua jenis perangkat yang dapat berinteraksi secara
fisik dengan pengguna, seperti mouse, keyboard, touch screen, dll. Perangkat ini
membantu pengguna untuk menyelesaikan tugasnya.

Perceptual aspect merupakan semua yang dapat didengar, dilihat dan disentuh
(kecuali perangkat fisik) oleh pengguna yang nantinya bisa menjadi informasi dan
data untuk mendukung menyelesaikan tugasnya. Seperti: button, dialog box,
dokumen, garis, menu, gambar, dll.

Conceptual aspect merupakan semua pengguna mengetahui konsep tentang sistem,

termasuk semua konsep permasalahan pada sistem yang digunakan.



BAB Il
METODE PENELITIAN
Pada bab ini akan dijelaskan tahapan-tahapan mengenai analisa prosedur

penelitian yang akan dijelaskan pada gambar 3.1.

3.1 Tahapan Penelitian

Berikut tahapan-tahapan penelitian menggunakan metode Design Thinking.

Tahapan Penelitian
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Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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Digambarkan dalam gambar 3.1 alur atau tahapan penelitian dalam
menggunakan metode Design Thinking dimulai dari empathize — kuesioner online,
empathize — wawancara, define — user persona, define — user scenarios, define —
customer journey map, ideate — user flow, ideate — sitemap, prototype — wireframe Lo-

Fi, prototype — wireframe Hi-Fi, test — usability testing dan impelement — mobile app.

3.2 Metode Design Thinking
3.2.1 Tahap Emphatize

Tahapan emphatize ini merupakan kegiatan tentang pengumpulan data,
pengumpulan data tersebut akan menentukan berhasil atau tidaknya penelitian ini.
Tahap empathize mencakup kuesioner online & user interview atau wawancara kepada
calon pengguna untuk mendapatkan wawasan tentang penelitian mengenai pengaruh
UI/UX terhadap usability pada aplikasi penerjemah aksara latin ke aksara Jawa. Untuk
melakukan pembuktian asumsi dan memetakan permasalahan terkait penelitian yang
diangkat, penyebaran kuesioner online dilakukan pada perguruan tinggi, sekolah dan

tempat les. Berikut hasil kuesioner online yang telah diisi oleh calon pengguna:

Apakah anda pernah mempelajari mata pelajaran muatan lokal bahasa

Jawa? terutama aksara Jawa?
22 tanggapan

® Ya
@ Tidak

Gambar 3.2 Hasil Kuesioner Online 1
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Dari data diatas, bahwa dapat disimpulkan semua calon pengguna sudah pernah

mempelajari mata pelajaran muatan lokal bahasa Jawa terutama aksara Jawa.

Bagaimana yang anda rasakan ketika mempelajari tentang Aksara Jawa?
22 tanggapan

@ Sulit
® Mudah

Gambar 3.3 Hasil Kuesioner Online 2

Dari hasil data diatas bawah calon pengguna mengakatan 72,7% aksara Jawa Sulit,
dan 27,3% mudah. Dapat disimpulkan bawah calon pengguna ketika mempelajari

tentang aksara Jawa adalah sulit.

Jika Anda mengalami kesulitan dalam melakukan penerjemahan Aksara

Latin - Aksara Jawa, hal apa yang Anda lakukan?
22 tanggapan

@ Mencari pada Pepak
@ Mencari di Internet
Kadang mencari di pepak juga

Gambar 3.4 Hasil Kuesioner Online 3
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Ketika calon pengguna mengalami kesulitan dalam melakukan penerjemahan aksara

Latin — aksara Jawa. Data diatas mengatakan bawah 100% mencari pada Pepak.

Apakah Anda pernah menggunakan Aplikasi penerjemah Aksara Jawa?
22 tanggapan

@ Pernah
@ Belum Pernah

Gambar 3.5 Hasil Kuesioner Online 4

Dari data diatas, ternyata 95,5% calon pengguna belum pernah menggunakan Aplikasi

penerjemah aksara Jawa.

Jika terdapat sebuah Aplikasi Smartphone Android yang menyediakan

tentang penerjemah Aksara Jawa, Apa... Bahasa jawa terutama Aksara Jawa?
22 tanggapan

® Y
® Tidak

Gambar 3.6 Hasil Kuesioner Online 5

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



31

Dari data diatas, jika terdapat sebuah Aplikasi smartphone Android yang menyediakan
tentang penerjemah aksara Jawa 95,5% Calon pengguna mengatakan iya. Oleh karena

itu dapat disimpulkan bawah asusmsi dapat direalisasikan.

Jika Aplikasi Smartphone Android tersebut membantumu, Fitur apa saja
yang Anda butuhkan?

Fitur Terjemahan Aksara Latin - 16 (72,7%)
Aksara ...

Fitur Kumpulan Tentang Aksara 9 (40,9%)

Jawa

Fitur Tentang Sejarah Aksara

0
e 8 (36,4%)

Semuanya

Gambar 3.7 Hasil Kuesioner Online 6

Bedasarkan data diatas, Jika Aplikasi dapat direalisasikan, calon pengguna
mengatakan bawah 72,7% membutuhkan fitur terjemahan aksara Latin — Jawa, 40,9%
membutuhkan fitur kumpulan tentang aksara jawa, 36,4% membutuhkan fitur tentang
sejarah aksara Jawa. Maka dapat disimpulkan bawah asumsi dapat diatas dapat
direalisasikan dalam bentuk Aplikasi Penerjemah Aksara Latin — Aksara Jawa dengan
fitur Terjemahan Aksara Latin — Jawa, Kumpulan tentang Aksara Jawa dan Sejarah

tentang Aksara Jawa.

Selanjutnya pada tahap user interview atau wawancara kepada calon pengguna
untuk mendapatkan user persona, user scenarios dan customer journey map dilakukan
dengan beberapa calon pengguna seperti mahasiswa Universitas Negeri Malang, guru

les SMP dan siswa MTSN 1 Malang. Hasil dari user interview atau wawancar dapat
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ditarik kesimpulan bawah hal yang menjadi permasalahan dalam penelitian yang
pertama adalah calon pengguna belum pernah mengetahui dan menggunakan aplikasi
tentang penerjemah aksara latin — aksara jawa. Sehingga masih dibutuhkan sebuah
aplikasi tentang penerjemah aksara latin — aksara jawa. Kedua, masalah yang dialami
calon pengguna berdasarkan user interview adalah calon pengguna masih
menggunakan media lain seperti pepak dan bertanya kepada guru ketika mengerjakan
sebuah tugas dari sekolah. Ketika pada pepak dan guru tidak tersedia maka calon
pengguna masih bingung untuk mencari solusi permasalahan ini. Ketiga, teknologi
saat ini seharusnya dapat menjadi sebuah solusi untuk mengubah calon pengguna
dalam melakukan sebuah aktifitas dan sebagai media atau alat untuk mendapatkan

sebuah informasi seperti penerjemah aksara Latin — aksara Jawa.

3.2.2 Tahap Define

Berdasarkan proses Define didapatkan inti dari permasalahan utama yang dapat
disimpulkan dari proses empathize adalah calon pengguna sebagian besar masih belum
mengetahui dan belum pernah menggunakan aplikasi tentang penerjemah aksara latin
— aksara Jawa. Sehingga didapatkan sebuah solusi untuk permasalahan tersebut adalah
membuat sebuah media online alternatif dalam bentuk aplikasi mobile yang dirancang
khusus sesuai target calon pengguna yang dapat memfasilitasi kebutuhan dari
permasalahan calon pengguna yang memanfaatkan konsep Ul/UX sebagai alternatif
pendekatan aplikasi agar lebih user friendly dan benar-benar dimanfaatkan juga
dibutukan oleh calon pengguna yang mengunakan aplikasi. Berdasarkan data yang
didapat, target calon pengguna yang ditentukan berusia sekitar 13 — 24 tahun dan
berasal dari kalangan akademisi dan masyarakat umum yang terbiasa dalam

menggunakan smartphone. Lebih detail lagi dalam proses Define peneliti
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menggunakan beberapa proses untuk memetakan target calon pengguna sebagai

berikut:

3.2.2.1 User Persona

Pada implementasi user persona didapatkan target pengguna sebanyak 3 orang,
pertama pengguna pelajar siswa bernama Nadiva Agista, kedua pengguna guru les
bernama Fadilla Rachma Aurina dan ketiga pengguna mahasiswa pendidikan bernama
Puji Ari Setiawan. Masing-masing user persona berisi tentang identitas pengguna
seperti nama, umur, pekerjaan dan lokasi. Pada bagian inti berisi tentang bio pengguna,
tujuan, frustasi/pain point, keadaan perasaan saat ini dan pengetahuan teknologi.

Berikut user persona dari masing-masing pengguna sebagai berikut:

- Calon pengguna pelajar siswa MTSN 1 Malang, User Persona Nadiva Agista

Bio

Nadiva Agista adalah seorang pelajar dari MTSN 1 Malang. Saat ini
berada pada kelas 8. Saat ini dia sedang mengejar prestasi di sekolah
dengan rajin belajar setiap hari dan juga mengikuti les tambahan
sepulang sekolah. Saat ini dia suka belajar apa saja termasuk bahasa
daerah (Jawa) di internet ataupun media fisik seperti pepak.

Goals

Belajar dan terus berusaha agar mendapatkan nilai yang baik dan
mengejar prestasi di sekolah

Frustrations

Name Tidak mengetahui jika terdapat aplikasi penerjemah bahasa jawa ke
Nadiva Agista aksara jawa.Saat ini hanya menggunakan Google Translate
Age 2

Current Feelings
14 Tahun

Senang, Karena berada pada awal kelas 8. Memicu semakin rajin belajar

- dan bisa mencapai prestasi yang dinginkan yaitu rangking 1.
Job Title U) pai p yang ding y gking
Pelajar Tingkat MTS N
qD) Tech Knowledge *

Location D_ Menggunakan Smartphone setiap hari. Menghabiskan setidaknya 2 Jam
Malang, Indonesia setiap hari untuk mencari informasi di internet.

Gambar 3.8 User Persona Nadiva Agista
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- Calon pengguna guru les SMP, User Persona Fadilla Rachma Aurina

Name

Fadilla Rachma Aurina

Age
22 Tahun

Job Title

Guru Les

Location

Malang, Indonesia

Bio

Fadilla Rachma Aurina adalah seorang pekerja dan guru les tingkat
SD-SMP. Saat ini dia sedang mengajar semua mata pelajaran termasuk
bahasa jawa. Saat ini dia juga sedang magang di salah satu bank BUMN
sebagai seorang data entry.

Goals «

Memberikan manfaa