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Mempelajari bahasa isyarat dapat menjadi tantangan karena pada umumnya orang 

yang memiliki pendengaran baik harus memanfaatkan tulisan atau gerakan bibir 

yang pelan untuk berkomunikasi dengan orang tuli. Meskipun sudah ada kamus 

bahasa isyarat, tetapi keterbatasan dalam pembelajaran bahasa tersebut disebabkan 

oleh kurangnya minat masyarakat umum dan kurangnya publikasi mengenai sarana 

pembelajarannya. Dalam era kemajuan teknologi, aplikasi kamus bahasa isyarat 

digital menjadi solusi efektif untuk mempelajari bahasa tersebut dengan lebih 

mudah dan praktis. Pembelajaran bahasa isyarat memerlukan waktu yang signifikan 

dan akses terbatas, yang menyulitkan masyarakat umum dan berkontribusi pada 

diskriminasi terhadap individu dengan gangguan pendengaran. Dengan 

memperkenalkan bahasa isyarat secara menarik dan inovatif, serta mempelajarinya 

secara intensif, kita dapat menciptakan inklusivitas dan mengurangi kesenjangan 

komunikasi, serta memberikan peluang kerja yang lebih luas bagi yang menguasai 

bahasa isyarat.  Metode yang digunakan dalam penelitian adalah Design thinking. 

Tahap empathy memahami pengguna dan kebutuhannya. Kemudian, tahap define  

dalam menganalisis data yang dikumpulkan dan merumuskan permasalahan secara 

jelas. Tahap ideate dihasilkan ide-ide kreatif. Tahap prototype melibatkan 

pembuatan prototype solusi yang akan diuji dan dikembangkan berdasarkan umpan 

balik pengguna. Dengan iterasi, metode design thinking dilakukan untuk 

mengidentifikasi dan menyelesaikan permasalahan dengan solusi yang relevan 

dengan pendekatan yang berpusat pada pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah 

prototype yang dirancang dengan dua kali iterasi desain dan tiga kali pengujian 

dengan skor SUS yakni 93,32, error rate 0%, dan time-based efficiency sebesar 

0,108 task/sec. Terdapat saran penambahan fitur yang dapat lebih menunjang 

pembelajaran secara baik seperti pencarian rekan belajar. 

 

Kata Kunci: BISINDO, kamus, Design thinking, System Usability Scale (SUS), 

UI/UX  



 

 

 

ABSTRACT 

 

ANALYSIS AND DESIGN OF USER INTERFACE AND USER 

EXPERIENCE WITH THE DESIGN THINKING METHOD IN THE 

BISINDO ONLINE DICTIONARY APPLICATION 
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Learning sign language can be challenging because most hearing people have to 

use writing or slow lip movements to communicate with deaf people. Even though 

there is a sign language dictionary, the limitations in learning the language are 

caused by the lack of interest from the general public and the lack of publications 

regarding learning tools. In an era of technological advances, digital sign language 

dictionary applications are an effective solution for learning the language more 

easily and practically. Sign language learning requires significant time and limited 

access, which is difficult for the general public and contributes to discrimination 

against individuals with hearing loss. By introducing sign language in an 

interesting and innovative way, and studying it intensively, we can create inclusivity 

and reduce the communication gap, as well as provide wider job opportunities for 

those who know sign language. The method used in this research is Design thinking. 

The empathy stage understands users and their needs. Then, the define stage is in 

analyzing the data collected and formulating the problem clearly. Ideate stage 

generates creative ideas. The prototype stage involves building a prototype solution 

which will be tested and developed based on user feedback. With iteration, design 

thinking methods are used to identify and solve problems with relevant solutions 

using a user-centered approach. The results of this study are prototypes designed 

with two design iterations and three tests with a SUS score of 93.32, an error rate 

of 0%, and a time-based efficiency of 0.108 task/sec. There are suggestions for 

adding features that can further support good learning such as finding study 

partners. 

 

Key words: BISINDO, dictionary, Design thinking, System Usability Scale (SUS), 

UI/UX
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa merupakan sarana dalam berkomunikasi antara individu dengan individu 

lainnya. Komunikasi sendiri berartikan suatu kegiatan dalam menyampaikan dan 

menerima informasi. Komunikasi yang dilakukan oleh manusia dapat dipahami dan 

dapat dimengerti sebagai sebuah interaksi antarpribadi melalui suatu pertukaran 

simbol linguistik [1]. Pada kehidupan sehari-hari, bahasa yang paling umum 

digunakan ialah bahasa lisan. Penggunanya merupakan manusia yang memiliki 

pendengaran yang baik atau normal. Bahasa isyarat adalah salah satu dari jenis 

bahasa yang ada selain bahasa lisan. Bahasa isyarat merupakan bahasa yang 

mengandalkan komunikasi dengan bahasa tubuh seperti gerakan jari-jemari, 

tangan, atau lengan dan ekspresi wajah. Bahasa isyarat bersifat tidak universal 

karena negara yang berbeda memiliki bahasa isyarat yang berbeda pula.  

 

Bahasa isyarat juga merupakan salah satu media komunikasi yang dilakukan oleh 

antar kaum tuli maupun kaum tuli dengan orang yang memiliki pendengaran yang 

normal. Tuli memiliki arti tidak dapat mendengar (karena rusak pendengarannya) 

dan menggunakan bahasa isyarat untuk berkomunikasi [2]. Hal tersebut menjadi 

kendala tersendiri untuk berkomunikasi dengan masyarakat umum yang masih 

begitu awam dengan bahasa isyarat.  

 

Pada perkembangan bahasa isyarat dalam kalangan tuli, terdapat dua jenis bahasa 

isyarat yaitu SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) dan BISINDO (Bahasa Isyarat 
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Indonesia). SIBI memiliki kamus yang telah dibuat dan didistribusikan ke sekolah-

sekolah utamanya SLB (Sekolah Luar Biasa) Indonesia oleh pemerintah semenjak 

tahun 2001. Namun, penggunaan bahasa isyarat jenis SIBI kurang dapat diterima 

dengan baik karena penerapan kosakata yang begitu baku dengan susunan bahasa 

kalimat Indonesia yang membuat hal tersebut kerap kali membuat pemakai 

mengalami kesulitan dalam penggunaannya [3]. Sedangkan BISINDO merupakan 

bahasa isyarat yang alami dari budaya asli Indonesia, hal itu menjadikannya lebih 

mudah digunakan oleh tuli pada kehidupan sehari-hari. Pada penggunaannya, 

penggunaan antara SIBI dengan BISINDO masih terpecah, pemerintah masih 

mewajibkan penggunaan SIBI sebagai bahasa pengantar pada SLB, namun 

BISINDO lebih merepresentasikan maksud masyarakat tuli [4]. Perselisihan 

tersebut membuat isu ini diangkat oleh Dewan Pengurus Pusat Gerkatin dalam 

Kongres Nasional ke-6 Gerkatin (Gerakan Kesejahteraan Tuna Rungu Indonesia) 

di Bali yang menghasilkan nama Bahasa Isyarat Indonesia ditetapkan menjadi 

singkatan BISINDO secara resmi yang bertujuan dalam mempertahankan bahasa 

isyarat alamiah. 

 

Dalam pembelajarannya, terdapat beberapa sarana dalam mempelajari BISINDO, 

di antaranya yaitu dengan media buku komik yang berisi mengenai informasi, etika, 

budaya, dan cara berkomunikasi dengan tuli dengan pendekatan yang tidak kaku 

serta ilustrasi sederhana yang mudah dimengerti [5]. Lalu, terdapat media animasi 

3D yang menggambarkan ekspresi wajah serta gerakan tangan  yang memuat 3000 

animasi dengan kualitas dan kejelasan yang layak berdasarkan hasil pengujian 

kepada pengguna [6]. 

 

Dalam berkomunikasi dengan orang tuli, yang memiliki pendengaran baik akan 

memanfaatkan tulisan atau berbicara dengan gerakan bibir yang pelan agar dapat 

dimengerti. Namun, tentu hal itu masih kurang efektif dan menyulitkan karena 

memakan waktu yang banyak untuk melakukan hal tersebut. Keterbatasan yang 

dialami dalam pembelajaran bahasa isyarat terdapat pada minat masyarakat umum 

dalam mempelajarinya, sedangkan hal tersebut sangat berguna dalam 

berkomunikasi dengan tuli dan akan mempermudah proses interaksi. Keterbatasan 
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juga terjadi karena publikasi dan sosialisasi mengenai ada banyaknya sarana dalam 

mempelajari bahasa isyarat kurang mengenai masyarakat umum dan tuli. 

Dengan adanya kemajuan teknologi yang pesat pada era ini, berbagai permasalahan 

dapat ditanggulangi dengan menggunakan produk-produk digital yang dapat 

mempermudah berbagai kegiatan dalam bidang bisnis, bidang pendidikan, bidang 

hiburan, bidang kesehatan, dsb. Untuk memperoleh dan mengirimkan sebuah 

informasi sangatlah terbantu dengan kemajuan yang terjadi pada zaman ini. Tidak 

terkecuali dengan kamus bahasa isyarat digital.  

 

Dewasa ini, media belajar sangat luas dan mudah ditemukan dengan hadirnya 

teknologi yang layak. Teknologi yang layak mendorong terjadinya pemanfaatan 

teknologi untuk dilakukan dalam berbagai aspek kehidupan. Kemajuan teknologi 

tersebut juga mampu dimanfaatkan dalam membuat aplikasi kamus bahasa isyarat 

yang bisa memudahkan dalam mempelajari bahasa tersebut. Mempelajari bahasa 

isyarat berbeda dari mempelajari bahasa asing karena memerlukan ingatan dalam 

menghafalkan gerakan, karena itu aplikasi kamus daring (online) bahasa isyarat 

dapat menjadi pilihan sebagai media belajar. 

 

Pembelajaran bahasa isyarat membutuhkan waktu yang berbeda-beda setiap 

individu bergantung dengan beberapa faktor terutama ketekunan dalam belajar. 

Belum ada penelitian yang membahas mengenai lama dalam menguasai bahasa 

isyarat dengan angka yang pasti. Sebelumnya, akses pengenalan dan pembelajaran 

bahasa isyarat terbatas pada Sekolah Luar Biasa (SLB) yang hanya dapat diikuti 

oleh individu dengan keterbatasan fisik. Hal ini menyulitkan masyarakat umum 

dalam mempelajari bahasa tersebut. Keterbatasan ini juga berkontribusi pada 

diskriminasi terhadap individu dengan gangguan pendengaran, karena kurangnya 

sarana komunikasi yang memfasilitasi interaksi dengan masyarakat umum.  

 

Untuk mengatasi hal ini, diperlukan stimulus yang menarik minat masyarakat untuk 

belajar bahasa isyarat secara lebih intensif melalui pendekatan yang inovatif. 

Dengan memperkenalkan bahasa isyarat dengan cara yang menarik, bahasa ini 

dapat berkembang dan digunakan oleh semua orang, tanpa memandang 
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keterbatasan fisik. Bahasa isyarat merupakan bahasa komunikasi utama bagi 

komunitas penyandang gangguan pendengaran. Dengan mempelajari bahasa 

isyarat, masyarakat umum dapat berkomunikasi secara langsung dengan individu 

yang menggunakan bahasa isyarat, sehingga menciptakan inklusivitas dan 

mengurangi kesenjangan komunikasi. 

 

Mempelajari bahasa isyarat juga memiliki signifikansi dalam konteks peluang kerja 

yang lebih luas. Pemahaman bahasa isyarat memberikan seseorang akses ke 

berbagai profesi yang membutuhkan kemampuan berkomunikasi menggunakan 

bahasa isyarat. Sebagai contoh, profesi penerjemah bahasa isyarat memerlukan 

keterampilan dalam menerjemahkan bahasa lisan menjadi bahasa isyarat, sehingga 

memungkinkan penyandang gangguan pendengaran untuk berpartisipasi penuh 

dalam berbagai situasi. Selain itu, konselor yang menguasai bahasa isyarat dapat 

memberikan layanan konseling yang inklusif kepada klien dengan keterbatasan 

pendengaran. Begitu pula dengan pendidik, kemampuan berkomunikasi 

menggunakan bahasa isyarat memungkinkan untuk memberikan pendidikan yang 

efektif dan inklusif kepada siswa penyandang gangguan pendengaran. Dengan 

mempelajari bahasa isyarat, seseorang dapat meningkatkan prospek karir di bidang-

bidang ini yang membutuhkan keterampilan komunikasi yang inklusif dan 

responsif terhadap individu dengan keterbatasan pendengaran.  

 

Perancangan aplikasi mobile kamus bahasa isyarat yang memiliki fitur seperti 

pembelajaran mengenai bahasa isyarat yang dikelompokkan menjadi beberapa 

kategori, seperti angka, huruf, kata benda, kata sifat, kemudian fitur kuis yang akan 

membantu pengguna dalam mengingat materi pembelajaran yang telah dilakukan, 

dan materi yang disediakan terdapat dalam bentuk video singkat akan 

mempermudah masyarakat dalam mempelajari bahasa isyarat. Penggunaan aplikasi 

kamus BISINDO dalam bentuk aplikasi mobile memiliki beberapa keunggulan. 

Aplikasi mobile memungkinkan pengguna untuk mengakses kamus BISINDO 

dengan mudah dan cepat melalui perangkat seluler. Pengguna dapat membawa 

kamus BISINDO ke mana pun, sehingga dapat merujuk ke kamus tersebut dengan 

praktis. Selanjutnya, aplikasi mobile memungkinkan pengguna untuk 
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menggunakan kamus BISINDO secara langsung saat berada dalam situasi di mana 

Bahasa Isyarat Indonesia diperlukan. Selain itu, ponsel juga lebih portabel dan lebih 

banyak penggunanya jika dibandingkan dengan tablet. Berdasarkan informasi dari 

laman web Badan Pusat Statistik (BPS), pada tahun 2020, 98,31% populasi 

Indonesia menggunakan internet menggunakan ponsel sedangkan pengggunaan 

internet melalui perangkat laptop/notebook/tablet hanya mencapai 13,61% [7]. 

 

Namun, penting untuk dicatat bahwa penggunaan aplikasi seluler untuk kamus 

BISINDO akan membutuhkan adaptasi dalam penggunaan dua tangan pada layar 

perangkat seluler. Pengguna perlu mengatur posisi tangan agar dapat menyesuaikan 

dengan layar dan mempraktikkan gerakan atau tanda tangan yang tepat. Aplikasi 

kamus BISINDO menyediakan video pembelajaran kecepatannya yang disesuaikan 

untuk melihat gerakan tangan secara perlahan. Mode ini membantu pengguna 

dalam mempelajari gerakan dan arti kata dengan lebih baik, bahkan jika hanya 

dapat menggunakan satu tangan. Selain itu, aplikasi kamus BISINDO juga 

memiliki mode tampilan yang mengoptimalkan penggunaan layar secara efisien 

dengan tampilan layar penuh. Dalam mode ini, gerakan Bahasa Isyarat yang 

menggunakan dua tangan dapat ditampilkan dengan ukuran yang cukup besar dan 

jelas pada layar perangkat seluler, sehingga pengguna dapat melihat dengan jelas 

gerakan yang dilakukan. Hal-hal tersebut membuat penggunaan aplikasi dengan 

perangkat seluler masih cukup efektif. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana agar dapat menghasilkan 

rancangan antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi kamus daring BISINDO 

yang memiliki fitur yang berguna dan efektif dalam proses pembelajaran serta 

menarik secara visual sehingga hasilnya dapat dilanjutkan untuk proses 

implementasi. 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis kebutuhan dan merancang aplikasi 

kamus daring BISINDO yang dapat memfasilitasi pengguna dalam mempelajari 

BISINDO. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan pada penelitian ini yaitu: 

1. Dihasilkan rancangan antarmuka yang dapat memberikan pengalaman yang 

baik sehingga pengguna merasa nyaman saat menggunakan aplikasi tersebut. 

2. Dirancang fitur-fitur dalam kamus daring BISINDO yang dapat memberikan 

dampak yang baik dan signifikan kepada pengguna dalam mempelajari bahasa 

isyarat berdasarkan analisis hasil dari UX research. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bahasa isyarat yang digunakan pada penelitian ini adalah bahasa isyarat jenis 

BISINDO. 

2. Sasaran pengguna yang ditargetkan adalah masyarakat Indonesia sehingga 

kategori kosakata yang terdapat dalam kamus berada di tingkat dasar. 

3. Rancangan yang dibuat adalah berbentuk high-fidelity prototype.  
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1.6 Sistematika Penulisan 

Pada laporan ini, terdapat beberapa bab dalam menjabarkan tiap-tiap 

pembahasannya sebagai berikut: 

 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini memuat tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan  

penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika 

penulisan. 

 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat tentang teori-teori dasar dari UI, UX, Bahasa Isyarat 

Indonesia, Initial Product Requirement, Design thinking, User Persona, 

Mental Model, Hook Model, Pirate Funnel, Priorization Matrix, Figma, 

Usability Testing, serta penelitian-penelitian terdahulu. 

 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini memuat mengenai perancangan dengan menggunakan metode 

design thinking dengan tahapan initial product requirement, emphatize, 

define, ideate, prototype, test, serta iterasi desain. 

 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memuat tentang tahapan serta hasil dan pembahasan dari 

perancangan aplikasi kamus daring BISINDO dengan metode design 

thinking. 
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BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diperoleh dari hasil 

penelitian yang telah dilakukan serta saran dari penulis yang dapat 

digunakan untuk ke depannya. 

 

DAFTAR PUSTAKA  

LAMPIRAN



 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Antarmuka Pengguna (User Interface) 

User Interface (UI) merupakan bagian visual dari situs web, aplikasi, perangkat 

lunak, atau perangkat keras yang menentukan bagaimana pengguna berinteraksi 

dengan suatu produk. Perancangan antarmuka pengguna sendiri bertujuan untuk 

menggabungkan konsep desain visual, desain interaksi dan infrastruktur informasi 

untuk meningkatkan kegunaan produk. UI dapat dipahami sebagai media interaksi 

dari pertukaran informasi pada manusia, smartphone, dan aplikasi perangkat lunak 

termasuk caranya berinteraksi dengan aplikasi seluler, proses operasi, dan desain 

dari visual [8]. Pada umumnya, UI melibatkan elemen visual seperti animasi, color 

palette, gambar, ikon, tata letak, tipografi, dan elemen-elemen lainnya. Gambar 1 

merupakan contoh dari UI sebagai visual dari aplikasi ponsel. 

 

 

Gambar 1 Contoh User Interface (Aplikasi: Grab) 
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Desain UI produk memainkan peran yang sangat penting dalam menentukan 

kualitas produk seperti yang dilihat oleh pengguna. Desain antarmuka yang baik 

harus membuat program lebih menyenangkan bagi pengguna. Di sisi lain, 

antarmuka pengguna yang berantakan dan tidak terorganisir mengurangi nilai 

produk di mata pengguna. Fungsi dari UI adalah mempermudah akses dan interaksi 

terhadap produk, antarmuka pengguna memungkinkan pengguna untuk 

mempelajari tentang produk dan berinteraksi dengan pemilik bisnis dan penjual 

yang menawarkannya melalui aplikasi atau situs. Kehadiran akses dan interaksi ini 

memudahkan untuk menjembatani penjualan tanpa tatap muka.  

 

Adanya UI sangat memudahkan pengguna dan konsumen untuk mendekati suatu 

produk hanya dengan beberapa klik, baik dengan menyentuh layar atau mengklik 

halaman produk yang bersangkutan. UI juga berguna dalam memperkuat branding, 

Memiliki antarmuka pengguna yang tepat untuk aplikasi produk membuat proses 

branding lebih cepat daripada menjual produk secara tradisional. Kehadiran desain 

gambar, tautan video interaktif dengan pemesanan daring, dan akses ke layanan 

pelanggan dalam aplikasi memperluas paradigma konsumen untuk merek produk. 

 

Terdapat 8 Golden Rules dari desain antarmuka yang disempurnakan selama dua 

dekade yang dapat digunakan oleh pelajar dan desainer sebagai panduan yang 

berguna [9]. Adapun 8 prinsip tersebut adalah sebagai berikut: 

a. Strive for consistency 

Dalam membuat desain, aspek konsisten sangat penting agar pengguna bisa 

mengetahui halaman apa saja yang saling terhubung sehingga pengguna 

tidak mengalami kebingungan ketika sedang mengeksplorasi aplikasi. 

Selain konsisten dalam hal desain, yang harus diperhatikan dalam 

konsistensi juga berupa menu, urutan perintah, dan layar bantuan.  

b. Cater to universal usability 

Memperhitungkan berbagai jenis pengguna yang akan menggunakan 

aplikasi. Perbedaan yang terdapat pada tiap pengguna membuat desain 
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harus bersifat universal usability yang diterapkan kepada variasi tingkat 

pemahaman pengguna pada aplikasi. 

c. Offer informative feedback 

Pada setiap aksi yang dilakukan pengguna, harus terdapat feedback yang 

menandakan bahwa aksi telah dilakukan sebelumnya dan telah mendapat 

respon dari aplikasi. Tidak hanya dalam bentuk jawaban, tetapi bisa dengan 

antarmuka desain yang berubah. 

d. Design dialogs to yield closure 

Desain yang memberitahu kepada pengguna bahwa proses yang dijalankan 

dari aksi yang dilakukan oleh pengguna sudah pada tahap terakhir atau 

selesai sehingga pengguna tidak perlu menunggu untuk tahapan berikutnya. 

e. Prevent errors 

Dalam mempermudah pengguna ketika mendapati masalah, sebaiknya 

diberikan informasi tentang masalah yang didapatkan pengguna secara 

sederhana dan mudah untuk dipahami oleh pengguna. 

f. Permit easy reversal of action 

Dapat kembali ke tindakan sebelumnya dengan mudah agar pengguna tidak 

mendapatkan perasaan khawatir ketika sedang mengeksplorasi aplikasi 

seperti tombol kembali atau pembatalan aksi. 

g. Support internal locus of control 

Menjadikan pengguna sebagai pemegang kendali dari pengaturan aplikasi 

sehingga pengguna mampu bernavigasi secara bebas serta mengubah 

informasi pada akunnya sesuai yang diinginkan oleh pengguna. 

h. Reduce short-term memory load 

Membuat desain yang bersifat sederhana namun memuat informasi yang 

komprehensif agar sistem kognitif pengguna sebagai manusia dapat lebih 

mudah untuk mengenali daripada mengingat. 
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2.2 Pengalaman Pengguna (UX) 

User Experience (UX) adalah pengalaman pengguna menggunakan atau 

berinteraksi dengan produk digital. Pengalaman ini ditunjukkan dengan 

memudahkan pengguna mendapatkan apa yang diinginkan dari produk digital 

dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Pengalaman pengguna produk 

yang baik biasanya tidak menyulitkan pengguna untuk mencapai tujuan. UX 

research memuat keseluruhan proses pengguna dalam menggunakan produk, dan 

telah menjadi salah satu inti persaingan dari industri [10]. Perbedaannya dengan UI 

adalah UI dapat dianggap sebagai bagaimana sebuah produk terlihat, sementara UX 

adalah bagaimana produk tersebut dirasakan dan dipahami oleh pengguna. Desain 

UI yang baik akan memberikan kesan visual yang menarik, sementara desain UX 

yang baik akan memastikan pengguna dapat dengan mudah menavigasi dan 

berinteraksi dengan produk tanpa kesulitan. UI berkaitan dengan desain visual dan 

interaktif, sementara UX berkaitan dengan pengalaman keseluruhan pengguna. 

 

Fungsi pengalaman pengguna yang pertama adalah membuat aplikasi lebih mudah 

digunakan oleh pengguna, karena melibatkan evaluasi aspek kegunaan. Saat ini, 

aplikasi dan perangkat lunak harus dirancang agar mudah digunakan. Fungsi 

pengalaman pengguna berikutnya adalah membuat pengguna tetap terlibat dengan 

aplikasi Anda. Aplikasi yang tidak menarik bagi pengguna dengan cepat 

ditinggalkan atau tidak digunakan sama sekali. Penerapan pengalaman pengguna 

dalam produk digital juga bertujuan untuk memenangkan persaingan. Selain itu, 

produk digital yang ada di dunia semakin beragam dari tahun ke tahun. Untuk 

memenangkan persaingan produk digital, produk harus menawarkan pengalaman 

yang menarik bagi semua pengguna. 

 

Dalam membuat keputusan dalam membangun UX yang baik terdapat metode The 

Five Elements yakni Surface yang menentukan seperti apa produk ingin terlihat 

dalam sisi visual yang meningkatkan kemampuan kognitif pengguna seperti warna, 

tipografi, dll. Skeleton yang mengoptimasi pengaturan penempatan dari elemen-

elemen yang ada seperti button, foto, dan teks. Structure, yang mendefinisikan 
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bagaimana pengguna menuju halaman yang diinginkan dan dimana bisa kembali 

ketika sudah memenuhi tujuannya. Scope, yang menjelaskan tentang macam-

macam fitur dan fungsi dalam produk yang dapat bertaut antara satu sama lain. 

Strategy yang menggabungkan kebutuhan pengguna serta tujuan dari produk [11]. 

 

 

Gambar 2 The Five Elements 

 

2.3 Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) 

Bahasa isyarat merupakan bahasa yang mengandalkan komunikasi dengan bahasa 

tubuh seperti gerakan jari-jemari, tangan, atau lengan dan ekspresi wajah. 

Kelompok orang-orang yang menggunakan bahasa ini adalah dengan kekurangan 

pendengaran atau tunarungu, dan biasanya mengkombinasikan orientasi, bentuk 

tangan dan gerak tangan, hingga lengan dan juga gerak tubuh, serta mimik wajah 

untuk mengungkapkan pikiran [12]. Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) adalah 

Bahasa yang lahir dan berkembang di lingkungan komunitas Tuli Indonesia dan 

pertama kali dipakai pada acara kongres ketujuh Gerkatin yang dilaksanakan pada 

tahun 2006 tepatnya di Makassar. BISINDO merupakan jenis bahasa isyarat yang 

memakai kedua tangan pada saat berkomunikasi. Contoh dari BISINDO dapat 

dilihat pada Gambar 2. 



14 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Abjad dalam Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) 

 

2.4 Initial Product Requirement 

Initial Product Requirement adalah kualifikasi pertama yang harus dilengkapi saat 

dini sebelum masuk ke dalam tahap proses pembuatan produk [13]. Dimana akan 

dibuat anggapan atau asumsi awal berkenaan pengguna beserta masalah yang 

diangkat dengan batas-batas yang jelas. Dalam membuat initial product 

requirement, beberapa kegiatan yang perlu dilaksanakan adalah menentukan 

potential persona yang akan menggambarkan sekelompok pengguna, membuat 

latar belakang masalah, dan menentukan tujuan utama dari produk yang akan 

dibuat. 
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2.5 Design thinking 

Design thinking adalah pendekatan pemecahan masalah yang berpusat pada 

pengguna yang berusaha memahami pengguna, menantang asumsi dan 

mendefinisikan kembali masalah untuk mengidentifikasi strategi dan solusi 

alternatif yang tidak terlihat dari pemahaman awal. Dapat dikatakan juga sebagai 

proses kreatif fundamental yang didorong oleh masalah dan individu tertentu 

namun melampaui solusi konvensional atau jelas [14]. Design thinking sangat 

berguna untuk mengatasi masalah yang tidak jelas atau tidak diketahui dengan 

menyatakan kembali masalah dengan cara yang berpusat pada manusia, 

menghasilkan banyak ide selama brainstorming, dan menerapkan pendekatan 

langsung untuk pembuatan prototype dan pengujian. Design thinking mencirikan 

pemikiran desain sebagai proses kreatif fundamental yang didorong oleh masalah 

dan individu tertentu, namun melampaui solusi konvensional atau jelas. Meskipun 

tidak ada formula ajaib, design thinking dapat dipelajari, dicirikan secara sistematis, 

dan secara rasional digabungkan dengan proses yang menghasilkan solusi yang 

efektif dan inovatif [15]. 

 

 

 

 

Gambar 4 Design thinking 
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2.5.1 Empathize 

Fase ini bertujuan untuk memahami secara empatik masalah yang akan 

dipecahkan. Empati adalah kunci untuk setiap proses desain yang berpusat 

pada manusia. Empati memungkinkan pemikir desain untuk 

mengesampingkan asumsi tentang dunia dan mendapatkan wawasan 

tentang pengguna dan kebutuhannya.  

 

2.5.2 Define 

Tujuannya yakni mengidentifikasi masalah berdasarkan kebutuhan 

konsumen. Fase ini adalah di mana desainer tim melakukan brainstorming 

ide-ide bagus dan mengembangkan fitur dan elemen lain yang dapat 

memecahkan masalah. 

 

2.5.3 Ideate  

Dengan tujuan untuk mengumpulkan ide-ide untuk solusi. Dengan latar 

belakang yang solid, dapat dimulai untuk berpikir di luar kotak dan 

menemukan solusi baru untuk masalah yang dihadapi, dan mulai mencari 

cara lain untuk melihatnya. Penting untuk mendapatkan sebanyak mungkin 

ide dan solusi untuk masalah.  
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2.5.4 Prototype  

Fase ini memperjelas ide produk sehingga setiap pihak yang berkolaborasi 

lebih memahami konsep produk. Prototype merupakan sample awal produk 

yang dibuat untuk menguji konsep ide.  

 

2.5.5 Test  

Dengan tujuan untuk menguji solusi yang dipilih. Fase pengujian sering 

digunakan untuk mendefinisikan kembali satu atau lebih masalah dan 

mengomunikasikan pemahaman pengguna, persyaratan layanan, pola pikir 

orang, perilaku dan perasaan, dan empati. Perubahan dan perbaikan sudah 

dilakukan pada tahap ini untuk menghilangkan pemecahan masalah dan 

untuk memahami produk dan penggunanya sedalam mungkin. 

 

1. System Usability Scale 

System Usability Scale adalah alat ukur yang dapat digunakan untuk 

mengukur tingkat kegunaan suatu sistem. Manfaat menggunakan System 

Usability Scale meliputi: Mudah digunakan, dapat diterima oleh 

narasumber, dapat digunakan dalam sampel survei kecil untuk 

menghasilkan hasil yang akurat, dan telah terbukti efektif dalam 

menentukan apakah suatu sistem dapat digunakan dengan baik. Berikut 10 

pertanyaan dari System Usability Scale (SUS) yang sudah diterjemahkan 

dalam bahasa Indonesia: 

 

1. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 

2. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan 

4. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 

menggunakan sistem ini 

5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 
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6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada 

sistem ini) 

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini 

dengan cepat 

8. Saya merasa sistem ini membingungkan 

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan 

sistem ini 

 

Berikut ini aturan-aturan saat perhitungan skor pada kuesionernya: 

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat 

dari skor pengguna akan dikurangi 1. 

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 

dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. 

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang 

kemudian dikali 2,5. 

 

 

 

Gambar 5 Skala Kebergunaan berdasarkan SUS [16] 

 

Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS dari masing-masing narasumber 

dicari skor rata-ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi 

dengan jumlah narasumber.  

𝑥̅ = 
∑ 𝑥

𝑛
 ...................................................................................................... (1) 

𝑥̅ = Skor rata-rata 
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∑x = Jumlah skor SUS  

n = Jumlah narasumber 

 

Setelah itu akan didapatkan skor SUS secara total yang dapat 

merepresentasikan tingkat penerimaan yang skala kebergunaannya dapat 

dilihat pada Gambar 5. 

 

2. User Error Rate 

User error rate mengidentifikasi berapa kali pengguna membuat 

kesalahan saat melakukan tugas. Contoh kesalahan mengklik heading 

yang tidak dapat diklik atau membuka halaman yang salah. 

 

Error Rate = 
Jumlah Kesalahan

Jumlah Tugas
 × 100% .................................................... (2) 
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3. Time Based Efficiency 

Time-based efficiency digunakan untuk mengkaji waktu yang diperlukan 

oleh pengguna untuk menyelesaikan suatu tugas. Output yang dihasilkan 

dari metode ini adalah angka yang absolut. Informasi ini berguna untuk 

menentukan sejauh mana kecepatan yang diperlukan oleh pengguna untuk 

menemukan informasi yang dibutuhkan. 

 

Time Based Efficiency = 
∑ ∑

𝑛𝑖𝑗

𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

𝑁𝑅
 ........................................................ (3) 

 

Keterangan: 

N = Jumlah tugas 

R = Jumlah partisipan 

nij = Hasil tugas i oleh partisipan j. Apabila selesai maka bernilai 1, jika 

tidak selesai maka bernilai 0 

tij = Waktu yang dibutuhkan oleh partisipan j untuk menyelesaikan tugas i 

dengan satuan detik 

 

2.5.6 Iterasi 

  

Iterasi dalam design thinking adalah proses berulang yang terjadi dalam 

tahapan pengembangan solusi atau produk, di mana ide-ide awal yang 

dihasilkan melalui pemahaman, pengamatan, dan definisi masalah diuji, 

dievaluasi, dan diperbaiki berdasarkan umpan balik yang diperoleh dari 

pengguna atau pemangku kepentingan [13]. Iterasi melibatkan siklus 

terus-menerus dari prototype, pengujian, analisis hasil, dan 

penyempurnaan untuk mencapai solusi yang lebih baik dan lebih sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, serta mengatasi tantangan yang muncul 

selama proses desain. Ini memungkinkan desainer untuk secara bertahap 

mendekati solusi yang optimal, mengurangi risiko kesalahan, dan 

memastikan bahwa produk akhir atau solusi memiliki tingkat kualitas dan 

keterimaan yang tinggi. 
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2.6 User Persona 

User persona merupakan tokoh fiksi atau buatan yang dibentuk dari data hasil 

penelitian yang dilakukan oleh desainer dengan tujuan untuk mewakili sekelompok 

pengguna yang mempunya kriteria atau anatomi tertentu. User persona membantu 

menentukan untuk siapa aplikasi dibuat. Persona dapat digunakan untuk 

menganalisa jenis pengguna mana yang penting untuk bisnis atau produk yang 

sedang dibuat [17]. Dengan merepresentasikan pengguna dengan user persona, 

desainer bisa lebih memahami audiens yang ditargetkan untuk produknya dan 

menjadi dasar dalam mengambil sebuah keputusan dalam proses pembuatan atau 

pengembangan produk. 

 

2.7 Mental Model 

Model mental dalam bidang UI/UX (UI/UX) didefinisikan sebagai sebuah model 

untuk merepresentasikan sudut pandang pengguna terkait sistem yang digunakan 

dan dari model mental tersebut dapat menggambarkan apa saja yang dibayangkan, 

diketahui, dan diyakini oleh pengguna terkait sistem yang digunakan [18]. Dengan 

model mental juga, proses berempati kepada pengguna dapat dilakukan dengan 

mendalam yang membuahkan representasi atau gambaran perbuatan yang stabil 

dari target pengguna dan akan terlihat hal apa yang menjadi sebuah dorongan dasar 

dari perilaku pengguna tersebut. 

 

2.8 Hook Model 

Hook Model merupakan empat tahap atau langkah yang disematkan ke dalam 

produk untuk menciptakan keterlibatan pengguna yang secara halus memengaruhi 

perilaku dan menggambarkan pengalaman yang dirancang untuk menghubungkan 

masalah yang dihadapi pengguna dengan solusi berulang yang membentuk 

kebiasaan dengan mendorong pengguna melalui setiap langkah [19]. Empat 
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Langkah tersebut adalah pemicu (trigger) yakni hal yang mendorong sehingga 

pengguna menjadi ingin melakukan tindakan yang menjadi tujuan, tindakan 

(action) yaitu hal yang harus dilakukan pengguna untuk mencapai tujuan tersebut, 

imbalan (reward) yakni hal yang diharapkan pengguna untuk didapatkan atau diraih 

setelah melakukan tindakan, dan investasi (investment) yaitu hal yang perlu 

diberikan atau diinvestasikan agar pengguna bisa kembali menikmati reward. 

Gambar 5 merupakan contoh dari Hook Model yang memiliki tujuan yakni jalan-

jalan dengan nyaman, efektif, dan efisien.  
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Gambar 6 Contoh Hook Model 

2.9 User Journey Map 

User Journey Map merupakan visual rinci yang menunjukan bagaimana perjalanan 

atau proses pengguna ketika menggunakan produk. Gagasan dari user journey map 

adalah untuk memetakan cara di mana pengguna akan menggunakan dan 
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meluangkan waktu untuk produk, sehingga dapat menyediakan UX yang koheren 

dan konsisten [20]. Contoh dari User Journey Map dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

 

Gambar 7 Contoh User Journey Map 

 

2.10 Pirate Funnel 

Pirate Funnel atau biasa dikenal dengan Dave McClure’s AARRR Framework 

adalah framework dapat digunakan untuk meningkatkan pertumbuhan produk 

dimana tahapan yang digunakan adalah acquisition yakni mengajak pengguna 

untuk mengunjungi produk dari berbagai sumber, activation yaitu pengguna 

mendapatkan perasaan bahwa produk memiliki manfaat, retention yakni pengguna 

menggunakan produk kembali, referral yaitu pengguna menyukai produk dan 

menyarankannya kepada orang lain, dan revenue yaitu pengguna begitu puas 

dengan produk yang miliki bahkan rela untuk membayar [13]. 
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2.11 Prioritization Matrix 

Prioritization matrix menampilkan tingkat prioritas mengenai ide-ide atau inovasi 

potensial yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi yang dirancang dengan 

memperhatikan tingkat effectiveness dan complexity [21]. Prioritization matrix 

dikembangkan oleh Microsoft untuk menentukan konten, fitur, dan fungsi yang 

paling penting untuk dimasukkan [22]. Jika ide tersebut memiliki tingkat 

keefektifan tinggi dengan kerumitan yang rendah maka tingkat prioritasnya 

diletakkan pada kuadran pertama yakni do now. Jika ide tersebut memiliki tingkat 

keefektifan tinggi dengan kerumitan yang tinggi juga maka tingkat prioritasnya 

diletakkan pada kuadran kedua yakni do next. Jika ide tersebut memiliki tingkat 

keefektifan rendah dengan kerumitan yang rendah maka tingkat prioritasnya 

diletakkan pada kuadran ketiga yakni do later. Namun apabila ide tersebut memiliki 

tingkat keefektifan rendah dengan kerumitan yang tinggi maka tingkat prioritasnya 

diletakkan pada kuadran keempat atau terakhir yakni do last. 

 

2.12 Figma 

Figma merupakan salah satu aplikasi atau tools yang bisa digunakan dalam 

membangun prototype aplikasi dan juga desain lainnya. Figma berbasis vektor yang 

membuatnya cocok bila dipakai dalam membuat antarmuka pengguna website 

maupun aplikasi. Figma adalah aplikasi desain berbasis cloud dan real-time setiap 

perubahan akan tersimpan otomatis dan juga figma dibuat untuk dapat membantu 

para penggunanya agar bisa berkolaborasi dalam proyek dan bekerja dalam bentuk 

tim sekaligus di mana saja [23]. Pada Gambar 7 ditunjukkan tampilan halaman kerja 

dari aplikasi Figma. 

 



26 

 

 

 

Gambar 8 Tampilan Figma 

 

2.13 Usability Testing 

Usability testing adalah salah satu metode yang digunakan untuk melihat tingkat 

kemudahan pengguna dalam berinteraksi dengan sebuah sistem informasi [24]. 

Dalam usability testing terdapat dua metode yakni kualitatif dan kuantitatif, dimana 

metode kualitatif akan berpusat pada informasi atau wawasan mengenai 

penggunaan produk oleh pengguna sementara metode kuantitatif berpusat pada data 

metrik seperti completion task. Manfaat yang didapatkan dari usability testing 

antara lain mengetahui apakah produk yang dibuat telah mencapai dan memenuhi 

kebutuhan pengguna, memastikan pula bahwa produk mudah digunakan untuk 

mencapai tujuan-tujuannya, dan untuk mengidentifikasikan serta mengatasi 

masalah-masalah yang terjadi di dalamnya. 

 

Dalam melaksanakan usability testing, terdapat pedoman yaitu International 

Organization Standardization (ISO) 9241-11 dimana digunakan kriteria-kriteria 

penilaian pada pengujian yakni efficiency, effectiveness, satisfaction. Pada 

pemakaian standar ini, ruang lingkup berfungsi dalam menilai atau mengevaluasi 
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sebuah tampilan yang diharapkan mencapai kebutuhan dan kepuasan pengguna 

[25]. Hal-hal tersebut dapat diukur mengenai sejauh mana tujuan tersebut dapat 

dipenuhi, sejauh mana tingkat kepuasan dan kenyamanan pengguna mengenai 

produk. Effectiveness adalah kriteria mengenai ketepatan pengguna untuk mencapai 

tujuan, efficiency adalah kriteria tentang sumber daya yang pengguna habiskan 

dalam mencapai tujuan, satisfaction merupakan kriteria tentang kepuasan serta 

perasaan positif saat mengguna produk [26]. 

 

2.14 Penelitian Terdahulu 

Terdapat penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki kaitan dengan penelitian 

ini dimana dijadikan sebagai referensi dan perbandingan metode yang digunakan 

untuk mendapatkan hasil yang diharapkan. 

 

Rohma Ageng Mursita pada tahun 2015 melakukan penelitian dengan judul 

“Respon Tunarungu Terhadap Penggunaan Sistem Bahasa Isyarat Indonesa (SIBI) 

Dan Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) Dalam Komunikasi” yang memiliki 

tujuan dalam mengkaji dan mengetahui informasi mengenai respon terhadap dua 

jenis Bahasa isyarat dengan metode pendekatan kuantitatif yang didukung oleh data 

kualitatif. Penelitian tersebut menggunakan 100 narasumber dewasa dan remaja tuli 

yang berdomisili di Indonesia yang dilakukan dengan kegiatan wawancara dan juga 

kuesioner. Hasil menunjukan bahwa, 91% tuli memakai BISINDO sebagai Bahasa 

dalam berkomunikasi karena penggunaan SIBI kerap menyebabkan kesulitan 

dalam berlaksananya interaksi [27]. 

 

Carlos Magno Mendon¸ca de S´a Ara´ujo, Ivon Miranda Santos, Edna Dias 

Canedo, dan Aleteia Patricia Favacho de Ara´ujo pada tahun 2019 melakukan 

penelitian dengan judul “Design thinking Versus Design Sprint: A Comparative 

Study” untuk menjabarkan perbandingan metodologi design thinking dan design 

sprint dalam pendekatan masalah. Dilakukan analisis perbandingan di antara 

keduanya melalui aspek waktu, pembelajaran, kontribusi pengguna, dan dinamika 
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proses. Design sprint memiliki model dengan struktur format dimana setiap task 

memiliki waktu eksekusi yang telah ditetapkan sebelumnya dimana hal tersebut 

memfokuskan perhatian pada masalah yang sangat spesifik. Design thinking 

mengemukakan model untuk memecahkan masalah yang kompleks melalui model 

mental yang kemudian dicari tahu mengenai kebutuhan nyata dari target 

pengguna.  Pada penelitian ini digunakan metode design thinking yang secara 

keterlibatan akan berpusat pada kebutuhan pengguna dan membantu dalam 

memecahkan masalah yang dialami dengan melewati fase divergen yang akan 

menghasilkan banyak ide melalui kegiatan brainstorming. Proses inovasi design 

sprint berasal dari tantangan internal perusahaan yang berfokus pada konvergensi 

dan penekanan yang kuat dalam pengambilan keputusan [28].   

 

Rifda Faticha Alfa Aziza melakukan penelitian pada tahun 2020 dengan judul 

“Analisis Kebutuhan Pengguna Aplikasi Menggunakan User Persona dan User 

Journey: Studi Kasus Aplikasi Asisten Keuangan Personal”, dimana pada 

penelitian tersebut dilakukan analisis mengenai kebutuhan yang sesuai sehingga 

aplikasi asisten keuangan yang berfungsi sebagai pencatat aktivitas keuangan 

pribadi yakni pengeluaran dan pemasukan bisa digunakan oleh masyarakat yang 

luas secara baik. Dalam melakukan penganalisaan, diterapkan penggunaan User 

Persona dan User Journey Map yang akan memetakan fitur yang dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna. Pada penelitian ini, User Persona dan User Journey Map juga 

digunakan dalam menganalisa kebutuhan pengguna. Pembuatan User Persona 

dilakukan pada tahap Initial Product Requirement untuk mewakili target pengguna 

berdasarkan hipotesa awal yang akan divalidasi pada tahap Emphatize, hal tersebut 

berguna dalam mempermudah pembuatan kategori profil pengguna dengan jelas. 

Pemetaan hasil aktivitas berempati kepada pengguna dilakukan ke dalam bentuk 

User Journey Map yang menjabarkan alur saat pengguna berinteraksi dengan 

produk, hal tersebut  berguna dalam melihat lebih jelas mengenai masalah yang 

dihadapi oleh pengguna [29]. 

 

Aria Ar Razi dan Raditya Pratama Putra melakukan penelitian pada tahun 2019 

yang memiliki judul “The Hooked Model as Communication Strategy of 
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“Kembaliin” App as an Information Media for Handling Lost and Found”, 

penelitian tersebut bertujuan mengaplikasikan Hooked Model sebagai strategi 

dalam membangun kebiasaan pengguna dengan pendekatan kualitatif pada 

“Kembaliin” yang merupakan aplikasi dalam membantu kehilangan dan temuan 

barang di tempat umum. Pengaplikasian 4 tahap strategi yang dirumuskan sebagai 

model siklus tersebut dapat mempersuasi sehingga tercipta bentuk baru dari 

kebiasaan pengguna. Pada penelitian ini, digunakan Hooked Model pada tahap 

Emphatize untuk membentuk behaviour pengguna yang akan membawa pengguna 

untuk memenuhi tujuannya dengan mengguna empat tahap di dalam kanvasnya 

yakni trigger, action, variable reward, dan investment [30]. 

 

Siti Nurjanah, Noviyanti Nurjannah, dan Sepia Putri Kristiani melakukan 

penelitian pada tahun 2022 yang memiliki judul  yaitu “Perancangan UI/UX 

Menggunakan Design thinking Untuk Organisasi Kampus Daerah Purwakarta”. 

Pada penelitian tersebut dilakukan pengembangan sistem informasi untuk memuat 

informasi mengenai organisasi mahasiswa pada UPI Purwakarta secara sistematis 

menggunakan metode dekriptif kuantitatif dan design thinking. Digunakan tahapan-

tahapan dalam design thinking yakni emphatize, define, ideate, prototype, dan test. 

Namun, pada penelitian tersebut tidak dilakukan iterasi desain ketika sudah 

mendapat ulasan pengguna. Pada penelitian ini, setelah melakukan tahap test, iterasi 

desain dilakukan guna membentuk atau memperbaiki desain sehingga lebih baik 

agar dapat digunakan lebih baik berdasarkan insights yang didapatkan ketika tahap 

pengujian bersama pengguna [31]. 

 

Sulung Yanuar Anugerah, Saida Ulfa, dan Arafah Husna pada tahun 2020 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Bahasa 

Isyarat Indonesia (Bisindo) Untuk Siswa Tunarungu Di Sekolah Dasar Luar Biasa”. 

Penelitian tersebut dilakukan untuk menghasilkan serta menguji kelayakan dari sisi 

siswa SLB terhadap video pembelajaran BISINDO. Model yang digunakan oleh 

penulis adalah model Borg and Gall yang menggambarkan tahap-tahap prosedur 

dengan proses yang harus dilakukan dalam menghasilkan produk baru atau 

pengembangan produk yang telah ada. Tahapannya adalah (1) Pengumpulan 
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informasi awal, (2) Perencanaan, (3) Desain media, (4) Validasi media, (5) Revisi 

Media, (6) Uji coba lapangan, (7) Revisi media tahap 2. Dan dari hasil penelitian 

tersebut dapat ditarik kesimpulan media pembelajaran dengan video berhasil 

menarik perhatian untuk anak tuna rungu dengan membuat dan menggabungkan 

kata dan gambar sehingga tercipta fitur video pembelajaran yang utuh. Serta layak 

dan bisa dipakai dalam pembelajaran siswa tuli [32]. 

 

Anton Breva Yunanda, Fridy Mandita, Aidil Primasetya Armin pada tahun 

2018 melakukan penelitian dengan judul “Pengenalan Bahasa Isyarat Indonesia 

(BISINDO) Untuk Karakter Huruf Dengan Menggunakan Microsoft Kinect”, 

dilakukan pengenalan Bahasa isyarat untuk karakter huruf dengan memakai 

Microsoft Kinect dan metode Hidden Markov Model. Tahapan pengerjaan 

dilakukan menjadi tiga bagian yakni input, Kinect mendeteksi keberadaan tangan 

di depan kamera dengan memakai sensor warna RGB. Kemudian proses, yakni fase 

dalam mencocokkan data pose tangan dengan inputan yang diberikan. Ketiga 

output, yakni tampilan yang dihasilkan dalam bentuk huruf saat data input dengan 

data yang ada terdapat kecocokan. Penelitian ini menghasilkan tingkat akurasi 75% 

- 87,5% [33]. 

  



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu dan tempat pelaksanaan penelitian dilakukan pada: 

1. Waktu Penelitian :  Januari 2023 sampai dengan Juni 2023 

2. Tempat Penelitian :  Laboratorium Komputer Jurusan Teknik Elektro 

Universitas Lampung 

 

 

Tabel 1 Jadwal Penelitian 

No. Kegiatan Waktu Penelitian 

Jan Feb Mar Apr Mei Jun 

1. Initial Product Requirement       

2. Emphatize       

3. Define       

4. Ideate       

5.  Prototype       

6.  Test 1       

7. Iteration Design       

8. Test 2       

9. Finalize Design       

10. Laporan Hasil Penelitian       
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3.2 Alat Penelitian 

Adapun alat-alat yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

 

Tabel 2 Alat-alat yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian 

No. Nama Spesifikasi Kegunaan 

1. Laptop 11th Gen Intel Core i7, 

RAM 16GB, Windows 

11 64-bit 

Perangkat keras yang 

digunakan dalam 

melakukan perancangan 

desain antarmuka 

pengguna, pembuatan 

kuisioner SUS, dan 

mendokumentasikan 

hasil wawancara 

2. Mockflow Mockflow 32-bit Aplikasi yang digunakan 

dalam tahap perancangan 

wireframe 

3. Figma 107.0 Version Aplikasi yang digunakan 

dalam tahap perancangan 

antarmuka pengguna 

4. Kuisioner SUS Google Form Kuisioner SUS 

digunakan untuk 

mendapatkan nilai 

kebergunaan dari 

responden 
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3.3 Tahapan Penelitian 

Tahapan-tahapan yang terjadi selama proses penelitian dapat dilihat pada diagram 

alir yang ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

 

 

 

Gambar 9 Diagram Alir Penelitian 
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3.3.1 Initial Product Requirement 

Dalam pelaksanaan tahapan awal sebelum dilakukan fase-fase dalam design 

thinking, dilakukan Initial Product Requirement. Beberapa hal dilakukan 

yakni pembuatan Persona yaitu karakter fiksi yang berfungsi sebagai 

gambaran sasaran pengguna dari aplikasi kamus BISINDO. Sasaran 

pengguna aplikasi ditargetkan kepada penyandang tuli dan juga masyarakat 

umum. Setelah itu, dilanjutkan dengan penentuan hipotesa masalah yang 

dialami oleh target pengguna, dan dari masalah-masalah tersebut akan 

ditetapkan objective atau tujuan yang akan dipenuhi dari produk yang 

dibuat. 

 

3.3.2 Fase 1 Design thinking: Empathize 

Pada tahap ini dilakukan riset untuk mendapatkan empatik tentang masalah 

yang dicoba untuk diselesaikan dan mengetahui kebutuhan yang diperlukan 

pengguna, beberapa kegiatan yang dilakukan di dalamnya adalah sebagai 

berikut: 

 

3.3.2.1 In-depth Interview 

Di dalam pelaksanaan tahapan ini, dilakukan wawancara secara tatap 

muka dan daring kepada sasaran pengguna yang telah ditetapkan pada 

tahapan sebelumnya yakni 8 masyarakat umum yang memiliki minat 

dalam mempelajari BISINDO dengan rentang usia 17-22 tahun. 

Dilakukan dengan 8 orang, berdasarkan sebuah model matematis yang 

menunjukkan bahwa, dengan melakukan qualitative research dengan 

setidaknya 5 peserta, dapat mengidentifikasi 85% masalah. Setelah 

menemukan 85% masalah,  memperbaikinya, lalu melakukan 

pengujian. Agar tidak menghabiskan terlalu banyak waktu dan uang, 
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lalu mengidentifikasikan masalah lain dalam desain ulang [34]. 

Pelaksanaan wawancara diawali dengan memvalidasi Mental Model 

dan Persona yang selanjutkan akan dimodelkan atau digambarkan ke 

bentuk Hook Model dari hasil yang didapatkan. Selanjutnya, interview 

dilanjutkan dengan memvalidasi hipotesa masalah. Pertanyaan-

pertanyaan yang diajukan kepada para narasumber adalah sebagai 

berikut: 

 

1. Apa yang menyebabkan atau memicu Anda sehingga ingin 

mempelajari bahasa isyarat? 

2. Apa yang akan Anda lakukan dalam mempelajari bahasa isyarat? 

3. Sudah berapa lama Anda mencoba dalam mempelajari bahasa 

isyarat? 

4. Apa yang Anda harapkan dan ingin didapat setelah melakukan 

usaha dalam mempelajari bahasa isyarat? 

5. Apa yang akan Anda berikan atau investasikan dalam mempelajari 

bahasa isyarat? (Contoh: uang, waktu, tenaga, dll) 

6. Apa yang menjadi masalah atau kendala Anda selama ini dalam 

mempelajari bahasa isyarat? 

 

3.3.2.2 Competitor Analysis 

Dilakukan kegiatan analisa terhadap aplikasi yang juga berada pada 

jenis aplikasi kamus bahasa isyarat yang telah ada. Analisa berfokus 

pada fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi-aplikasi tersebut untuk 

mengamati yang menjadi kekurangan dan kelebihan pada aplikasi 

tersebut. Hal ini dapat dijadikan sebagai bahan perbandingan untuk 

memunculkan peluang baru pada aplikasi yang dirancang. 
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3.3.2.3 Empathy Map    

Dari hasil riset yakni wawancara yang telah dilakukan, maka hasil-

hasil tersebut dikumpulkan lalu dianalisa menjadi suatu pemetaan 

yaitu Empathy Map yang menggambarkan hasil riset mengenai 

pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan produk tentang 

says, think, feels, dan does dari sisi pengguna.  

 

3.3.2.4 User Journey Map 

Dari kegiatan wawancara yang dilakukan juga, hasil yang berisi 

mengenai permasalahan yang dihadapi oleh pengguna dipetakan 

menjadi bentuk user journey map. 

 

3.3.3 Fase 2 Design thinking: Define 

Dalam tahap ini, setelah mendapatkan hasil wawancara dari partisipan tuli 

dan masyarakat umum, ditetapkan pain point yang menjadi titik-titik 

permasalahan yang dirasakan oleh pengguna yang kemudian dibentuk 

pertanyaan-pertanyaan pendek yang memicu terjadinya brainstorming yang 

disebut dengan How Might We. Kegiatan tersebut dilakukan guna 

membuahkan solusi untuk memecahkan pain point mengenai fenomena 

tentang kamus BISINDO tersebut. 

 

3.3.4 Fase 3 Design thinking: Ideate 

Tujuan dari tahap ini adalah menghasilkan ide atau solusi guna memecahkan 

tantangan yang telah didapat pada tahap sebelumnya, dimana terdapat 

beberapa aktivitas yang dilakukan, yakni sebagai berikut: 
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3.3.4.1 Generative Design 

Digunakan Pirate Funnel guna membuahkan ide sebanyak mungkin 

yang dapat membantu dalam membentuk dan menetapkan visi dari 

produk. Kemudian, ide-ide yang dihasilkan tersebut ditentukan 

masing-masing prioritasnya menggunakan Solution Matrix dengan 

mengukur effectiveness dan complexity dari masing-masing ide. 

Setelah itu, dibentuk Future Hook Model yang kembali dipetakan 

perilaku baru pengguna. 
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3.3.4.2 Conceptual Design 

Selanjutnya dibuat konsep dasar desain dalam bentuk user flow yang 

menggambarkan proses berjalannya produk dalam mencapai tujuan. 

Kemudian, diciptakan wireframe yang terdiri atas struktur dasar 

seperti tata letak dan komponen pelengkap desain lainnya sebelum 

diubah menjadi high fidelity design. Digunakan aplikasi Mockflow 

dalam pembuatan wireframe karena tools yang disediakan oleh 

Mockflow mudah dimengerti. 

 

3.3.5 Fase 4 Design thinking: Prototype 

Pada tahap ini, final design dibuat yang sudah berbentuk high fidelity secara 

detail. Dalam proses pembuatannya digunakan aplikasi Figma karena 

dilengkapi oleh tools yang lengkap dalam menciptakan desain prototype 

serta bebasis cloud sehingga berkas dapat dibuka dari komputer atau ponsel 

mana pun yang terhubung dengan internet. Guna mempercepat perancangan 

dan membuat desain yang konsisten, sebelum mulai menciptakan high 

fidelity design dibuat design system yang terdiri dari komponen-komponen 

yang menjadi aturan dasar dari desain. 

 

3.3.6 Fase 3 Design thinking: Test 

Tahap pengujian dilakukan menggunakan metode Usability Testing dengan 

mengujikannya kepada 4 masyarakat umum yang sesuai dari kriteria user 

persona untuk memeriksa apakah produk yang dibuat dapat digunakan 

dengan baik. Menurut Steve Krug, jumlah ideal dari pengguna dalam proses 

testing adalah 3 dan paling banyak empat. Karena dalam jumlah tersebut, 
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sangat memungkinkan untuk pengguna untuk menemukan masalah yang 

signifikan dan lebih penting mengutamakan jumlah putaran pengujian. 

Setelah memperbaiki masalah yang ditemukan, kemungkinan besar 

pengguna akan menemukan serangkaian masalah baru karena tidak akan 

terjebak pada masalah-masalah pada pengujian sebelumnya. Dengan jumlah 

tersebut juga memungkinkan untuk menguji pada hari yang sama serta dapat 

langsung mempelajari masalahnya, dan efisien dalam waktunya  [35].  

 

Untuk melakukan pengujian, diperlukan atribut-atribut yang menjadi acuan 

atau tolak ukur dalam pelaksanaan uji coba produk. Dalam penelitian ini, 

atribut yang digunakan adalah Efficiency, Satisfication, Effectiveness. 

Efficiency mengukur apakah tugas yang diberikan kepada pengguna dapat 

diselesaikan dalam waktu yang cepat, dalam mengukurnya digunakan time 

based efficiency. Effectiveness mengukur apakah pengguna berhasil 

menjalankan dan menyelesaikan tugas dan mencapai tujuan, dalam 

mengukurnya, dilihat dari error rate dari pengguna dalam melakukan tugas. 

Satisfication mengukur kepuasan subjektif pengguna kepada produk dari 

pengalaman saat menggunakannya. Dalam mengukur kepuasan pengguna, 

dilakukan dengan memberikan kuisioner System Usability Scale (SUS). 

Dalam memperjelas metrik yang diukur, dapat dilihat pada Tabel 3 sebagai 

berikut: 
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Tabel 3 Measurement Table 

  

No. UX Attribute Challenge Signal Metrics to 

Measure 

1. Efficiency Membuat 

pengguna tidak 

kebingungan 

selama proses 

penggunaan 

aplikasi 

Pengguna 

dapat 

menyelesaikan 

tasks dengan 

waktu yang 

cepat 

Waktu yang 

diperlukan 

pengguna dalam 

menyelasaikan 

tasks 

menggunakan 

Time Based 

Efficiency. 

2. Effectiveness Membantu 

pengguna 

mempelajari 

kosakata 

BISINDO 

dengan mudah 

Pengguna 

berhasil 

mempelajari 

kosakata 

BISINDO 

dengan baik 

Error rate yang 

didapatkan pada 

pengujian 

terakhir.  

3. Satisfication Meningkatkan 

minat dan 

ketertarikan 

pengguna dalam 

mempelajari 

BISINDO 

Pengguna 

berminat 

menggunakan 

aplikasi 

 

Pengguna 

berpikir bahwa 

aplikasi 

mudah 

digunakan 

Skor SUS yang 

didapatkan dari 

pelaksanaan uji 

coba 



41 

 

 

Dalam mempersiapkan pengujian, dibuat kerangka rencana secara detail 

secara keseluruhan dari sisi partisipan, lokasi/lingkungan, serta bahan yang 

diperlukan yakni interview guidelines, daftar tugas, skenario. Pada hari 

pelaksanaan, pengguna akan diberikan prototype serta daftar tugas yang 

telah ditetapkan. Task completion time akan diukur saat pelaksanaan uji 

coba prototype. Setelah selesai melakukan uji coba prototype, pertanyaan-

pertanyaan yang telah disiapkan diberikan kepada pengguna untuk menggali 

serta mempelajari informasi dari pengguna berdasarkan pengalaman saat 

berinteraksi dengan prototype yang dicoba. Kemudian, kuisioner System 

Usability Scale (SUS) diberikan kepada pengguna. Sekaligus membuat 

catatan mengenai masalah yang ditemukan ketika mengoperasikan 

prototype yang diberikan dan mengkategorikannya ke dalam Heuristic 

Evaluation. Dilakukan analisa setelah kegiatan wawancara telah terlaksana 

berdasarkan hasil dan catatan yang telah didapatkan. 

 

3.3.7 Iteration Design 

Pada iterasi desain dilaksanakan pembuatan perbaikan desain yang lebih 

baik dengan berlandaskan hasil ulasan pengujian pengguna di tahap 

sebelumnya yang membuahkan insights mengenai apakah produk telah 

dapat digunakan dengan baik. Capaian keberhasilan produk telah dapat 

digunakan dengan baik diukur dengan metrik atribut yang telah ditetapkan.  

 

3.3.8 Pelaporan  

Setelah semua tahap UX research dan UI design terlaksana, laporan 

mengenai “Analisis Dan Perancangan UI dan UX Dengan Metode Design 

thinking Pada Aplikasi Kamus Daring BISINDO” disusun dan dari hasil 

penelitian, dilaksanakan pengambilan kesimpulan dan saran. Pembuatan 

laporan tersebut merupakan tanda bahwa penelitian telah selesai dilakukan. 



 

V. KESIMPULAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut: 

 

1. Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan metode Design thinking yang 

sebelumnya dilakukan Initial Product Requirement dengan menentukan 

potential persona dan hipotesa masalah. Kemudian masuk ke dalam tahap 

Empathize dengan melakukan wawancara lalu membentuk user persona, hook 

model canvas, empathy map dan user journey map. Tahap Define dihasilkan 

tantangan dari masalah yang dialami pengguna, lalu membuat solusi pada tahap 

Ideate dengan Pirate Funnel, Solution Matrix, Future Hook Model dan 

dirancang dengan Wireframe sebelum mendesain prototype pada tahap 

selanjutnya dan dilakukan pengujian pada tahap Test. 

2. Terdapat 5 desain fitur utama yang dibuat yaitu Login, Pencarian Kosakata, 

Kategori Kosakata, Kuis, dan Waktu Belajar. Fitur-fitur tersebut dibentuk 

berdasarkan pain points yang dimiliki pengguna yang memiliki permasalahan 

dalam membentuk waktu belajar per hari, kekonsistenan belajar, dan juga 

pembelajaran yang terarah dan kemudahan menghafal gerakan kosakata yang 

dipelajari. 

3. Pada penelitian ini, dilakukan usability testing sebanyak tiga kali dan 

pelaksanaan iterasi desain sebanyak dua kali  berdasarkan ulasan pengguna dan 

hasil analisa kesalahan yang dilakukan pengguna
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4. Atribut Satisfaction diuji dengan SUS. Pada pengujian tahap pertama, 

didapatkan skor sebesar 80. Kemudian pada tahap pengujian kedua didapatkan 

skor yakni 89,4. Pada tahap pengujian ketiga didapatkan skor sebesar 93,32. 

Berdasarkan peningkatan tersebut, dapat dilihat bahwa atribut UX pada 

Satisfaction membaik dalam setiap perbaikannya. 

5. Atribut Effectiveness diuji dengan error rate. Pada pengujian tahap pertama, 

didapatkan error rate sebesar 85%. Kemudian pada tahap pengujian kedua 

didapatkan error rate yakni 35%. Pada tahap pengujian ketiga didapatkan error 

rate sebesar 0%. Berdasarkan penurunan tersebut, dapat dilihat bahwa atribut 

UX pada Effectiveness membaik dalam setiap perbaikannya. 

6. Atribut Efficiency diuji dengan time-based efficiency. Pada pengujian tahap 

pertama, didapatkan time based efficiency sebesar 0,044 task/sec. Kemudian 

pada tahap pengujian kedua didapatkan time based efficiency yakni 0,062 

task/sec. Pada tahap pengujian ketiga didapatkan time based efficiency sebesar 

0,108 task/sec. Berdasarkan peningkatan tersebut, dapat dilihat bahwa atribut 

UX pada Efficiency membaik dalam setiap perbaikannya.
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5.2 Saran 

Berdasarkan proses penelitian dari rancangan UI/UX aplikasi kamus daring 

BISINDO, terdapat beberapa saran dari responden sebagai berikut: 

 

1. Diharapkan terdapat fitur yang memungkinkan pengguna mencari dan 

berinteraksi dengan rekan belajar bahasa isyarat di dalam aplikasi.  

2. Diharapkan terdapat cara belajar menggunakan satu tangan pada aplikasi. 

3. Diharapkan terdapat cara yang memungkinkan pengguna untuk 

mempraktikkan gerakan tangan dan menerima umpan balik secara real-time 

tentang keakuratan gerakan. 
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