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ABSTRAK 

 

 

Bidang kesehetan menjadi salah satu segmen yang saat ini banyak dikembangkan pada 

level start-up di Indonesia menjadi aplikasi digital dengan berbasis dari bidang kesehatan. 

Hadirnya aplikasi kesehatan sangat didukung oleh pemerintah yang mana Kementerian 

Kesehatan RI berusaha memberikan infomasi dan pelayanan publik secara elektronik 

pada implementasi e-Government. Penelitian yang dilakukan pada aplikasi pendamping 

tuna rungu yang bertujuan untuk mengoptimalkan UI/UX sehingga mampu menarik 

minak pengguna dan dapat bersaing dengan kompetitor pada bidang yang sama. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan pendekatan 

Design Thinking dan evaluasi usabilitas untuk melakukan perbaikan aplikasi, didapatkan 

hasil peningkatan pada nilai efesiensi sebesar 12,189 detik, kemudian nilai efektifitas 

mendapatkan peningkatan persentase keberhasilan dalam mengerjakan tugas pada 

aplikasi sebesar 47,22%. Kemudian pada aspek kepuasan meningkat dari sebelumnya 

mendapatkan skor 70,83 atau marginal menjadi 85,41 atau excellent. Kemudian Hasil 

pengujian UX untuk melihat tingkat responsiveness didapatkan bahwa pada aspek UX 

terdapat tiga aspek yang mendapatkan peningkatan yang cukup signifikan dari lima aspek 

yang dinilai, diantaranya aspek perspicuity yang mendapatkan peningkatan 0,95 poin, 

aspek efficiency mendapatkan peningkatan 0,79 poin dan aspek novelty mendapatkan 

peningkatan 0,96 poin.  

 

 

Kata kunci : UI/UX,  Design Thinking, UEQ, Evaluasi Usabilitas, SUS.
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BAB I  

 

 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Bidang kesehetan menjadi salah satu segmen yang saat ini banyak dikembangkan pada 

level start-up di Indonesia menjadi aplikasi digital dengan berbasis dari bidang kesehatan. 

Berdasarkan data yang dicari (Deloitte Indonesia) Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

di Indonesia tahun 2017 menyatakan bahwa sebanyak 51% masyarakat yang 

menggunakan aplikasi kesehatan memanfaatkan untuk mencari informasi kesehatan, dan 

sebanyak 14,05% menggunakannya untuk berkonsultasi dengan ahli kesehatan. 

Berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa kehadiran aplikasi kesehatan semakin 

dibutuhkan oleh masyarakat Indonesia yang sedang mengalami tansformasi digital 

seiring dengan banyaknya aktivitas yang diharuskan dilakukan melalui rumah karena 

kondisi pandemi COVID-19 yang masih belum sepenuhnya usai. 

 

Hadirnya aplikasi kesehatan sangat didukung oleh pemerintah yang mana 

Kementerian Kesehatan RI berusaha memberikan infomasi dan pelayanan publik secara 

elektronik pada implementasi e-Government. Berdasarkan data pada Jendela Informasi 

yang diterbitkan oleh Pusat Data dan Informasi Kementerian Kesehatan Indonesia 

menyatakan bahwa terdapat peningkatan jumlah situs/aplikasi kesehatan. Sebanyak 83 

situs/aplikasi pada bidang kesehatan telah diluncurkan pada tahun 2016 dan meningkat 

sebanyak 128 situs/aplikasi kesehatan pada tahun 2018. Berdasarkan data tersebut 

mengindikasikan bahwa akan ada aplikasi baru setiap tahunnya dan akan semakin 

meningkatkan persaingan antar kompetitor untuk mendapatkan pelanggan atau pengguna. 

Hal yang meningkatkan minat pengguna untuk menggunakan suatu aplikasi adalah 
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pengalaman yang terasa mudah dan menyenangkan ketika sedang berinteraksi didukung 

dengan tampilan antarmuka atau User Interface (UI) yang menarik.  

 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu menjadi salah satu aplikasi pada bidang 

kesehatan yang juga ingin mengoptimalkan UI/UX agar mampu menarik minat pengguna 

dan tetap bersaing dengan kompetitor pada bidang yang sama. Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu ditujukan bagi pendamping atau orang tua yang memiliki anak tunarungu atau tuli 

dengan memberikan informasi secara terpusat untuk memenuhi kebutuhan anak 

tunarungu atau tuli. Aplikasi Pendamping Tuna Rungu memberikan pelayanan pada fitur-

fitur yang dimilikinya seperti fitur hearing facility, para ahli, artikel, donasi dan fitur 

bermanfaat lainnya. Fitur yang dimiliki Aplikasi Pendamping Tuna Rungu cukup banyak 

namun saat ini masih belum optimal dalam efektifitas, efesiensi dan kepuasan kemudahan 

dalam penggunaan dikarenakan terdapat banyak keluhan oleh pengguna. Berdasarkan 

studi pendahuluan didapatkan keluhan yang dirasakan oleh pengguna adalah; User 

Experience pada aplikasi mempersulit pengguna dalam menggunakan aplikasi 

dikarenakan harus sign up dengan mendaftarkan email terlebih dahulu untuk 

menggunakan sehingga menjadi kendala bagi pengguna dalam memahami Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu ketika pertama kali menggunakan aplikasi dan terasa terlalu 

mengikat pengguna, User Interface yang disajikan dalam layout aplikasi masih perlu 

diperbaiki dengan menyesuaian kebutuhan penting atau prioritas fitur bagi pendamping 

atau orang tua untuk mencari informasi tentang tunarungu atau tuli, kurang tepat dalam 

pemilihan warna dan konsistensi isi konten yang menyebabkan pengguna cepat jenuh, 

kelengkapan informasi belum lengkap dan berimbang pada beberapa fitur. Sehingga 

diketahui bahwa berdasarkan studi pendahuluan diketahui bahwa pengguna 

membutuhkan perbaikan pada user experience dan user interface aplikasi.  

 

Permasalahan yang dikeluhkan oleh pengguna Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

menjadi hal yang melatarbelakangi dilakukanya evaluasi User Experience dan juga User 

Interface aplikasi ini. Evaluasi ini dilakukan dengan pendekatan pengujian usabilitas dan 

user experience selain itu adapun perancangan ulang UI/UX aplikasi ini dilakukan dengan 

menggunakan pendekatan Design Thinking. Pendekatan usabilitas diimplementasikan 

untuk menguji tingkat efisiensi, efektiivtas, dan kepuasan pengguna terhadap 

pengoperasian aplikasi sebelum maupun setelah dilakukannya perbaikan.  Pengujian user 
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experience juga diimplementasikan untuk mengetahui tingkat responsiveness pengguna 

saat menggunakan aplikasi tersebut. Pemilihan pendekatan pengujian maupun desain 

dilakukan dengan berdasarkan kebutuhan dan kaingin pengguna. Sehingga, dengan 

perbaikan yang dilakukan diharapkan mampu menciptakan UI/UX yang memenuhi 

kebutuhan pengguna Aplikasi Pendamping Tuna Rungu dalam pencarian informasi 

secara terpusat. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

 

 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan masalah penelitian ini adalah 

bagaimana desain perbaikan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dengan menggunakan konsep Design Thinking? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diperoleh, dapat diketahui tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

 

1. Merancang ulang desain Aplikasi Pendamping Tuna Rungu untuk meingkatkan 

kemudahgunaan dan responsiveness pengguna. 

2. Menentukan tingkat kemudahgunaan pada tampilan awal dan perbaikan Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu dengan pengukuran usabilitas. 

3. Menentukan tingkat responsiveness pada tampilan awal dan perbaikan Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu dengan pengukuran user experience. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

 

1. Dapat menjadi masukan bagi stakeholder Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

dalam pengembangan aplikasi melalui perancangan ulang UI/UX Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu. 

2. Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi penelitian selanjutnya untuk 

menentukan besar tingkat kemudahgunaan aplikasi dan responsiveness suatu 

aplikasi melalui pendekatan Design Thinking. 

 

 

1.6 Batasan Penelitian 

 

 

Berikut merupakan batasan penelitian untuk membatasi permasalahan tidak meluas dari 

topik penelitian yang diambil: 

1. Penelitian ini menggunakan konsep Design Thinking dan User Experience (UX) 

pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

2. Perbaikan desain dengan menggunakan konsep Human Centered Design (HCD) 

yang diterapkan berdasarkan ISO 9241-210:2010 sehingga solusi desain 

perbaikan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

3. Untuk pengukuran User Experience (UX) berdasarkan standar dari perancangan 

User Experience Questionnaire (UEQ) yang meliputi aspek attractiveness, 

perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. 

4. Perbaikan desain tidak menggunakan bahasa pemrograman dan hanya sampai 

pada perancangan desain UI dan UX. 

5. Keadaan waktu dan lingkungan diasumsikan normal dan tidak memperhatikan 

variabel bebas lain seperti lingkungan kerja fisik yang dapat mempengaruhi 

performasi responden. 
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1.7 Sistematika Penelitian 

 

Adapun sistematika penulisan tugas akhir ini disusun dalam enam bab dengan keterangan 

rincian isi setiap bab sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

 Bab ini membuat kajian singkat mengenai latar belakang 

dari topik penelitian ini. Selain itu, pada bab ini juga 

menjelaskan tentang rumusan masalah dari penelitian ini 

guna menentukan penyelesaian dari permasalahan yang 

ada, tujuan masalah guna menentukan fokus dari tujuan 

diadakannnya penelitian, manfaat penelitian ke berbagai 

pihak, batasan masalah agar penelitian tidak membahas 

hal-hal di luar topik dan sistematika penelitian yang 

ditulis secara singkat. 

BAB II KAJIAN LITERATUR 

 Bab ini berisikan tentang teori, konsep dan prinsip dasar 

untuk memecahkan permasalahan yang diangkat pada 

penelitian ini. Teori, konsep dan prinsip dasar ini 

diperoleh dari sumber yang valid seperti buku, jurnal, 

artikel, website pemerintah maupun pendapat pakar. Pada 

kajian literatur juga memuat penelitian terdahulu yang 

memiliki berkaitan dengan penelitian yang sedang 

dilakukan. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

 Bab ini berisikan tentang penjelasan tentang kerangka 

pemecahan masalah dan penjelasan langkah-langkah 

yang akan dilakukan dengan menggunakan metode yang 

telah ditetapkan. Selain itu, pada bab ini juga 

mengandung uraian mengenai subjek dan objek 

penelitan, alat dan bahan penelitian, teknik pengambilan 

dan pengolahan data, teknik analisis data serta bagan alir 

penelitian. 
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BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

 Bab ini berisikan data yang telah dikumpulkan selama 

pelaksanaan penelitian. Pada bab ini juga akan berisikan 

pengolahan data dari data yang telah diperoleh dengan 

metode yang telah dipilih dan dijelaskan pada bab 

sebelumnya. Selanjutnya, hasil dari pengolahan data 

tersebut akan disajikan dalam bentuk gambar, grafik, 

maupun tabel. Bab ini digunakan sebagai pedoman 

penyusunan pembahasan hasil yang akan diuraikan pada 

bab selanjutnya. 

BAB V PEMBAHASAN 

 Bab ini berisikan tentang pembahasan analisis hasil 

pengolahan data yang telah dilakukan sebelumnya. 

Selain itu pembahasan hasil penelitian ini juga 

disesuaikan dengan latar belakang, rumusan masalah dan 

tujuan dari penelitian yang telah ditentukan sehingga 

akan menghasilkan kesimpulan dari penelitian. 

BAB VI KESIMPULAN 

 Bab ini berikan mengenai kesimpulan penelitian yang 

diperoleh berdasarkan hasil analisis dan pembahasan 

yang telah dilakukan sebelumnya. Adapun kesimpulan 

ini ditujukan untuk menjawab rumusan permasalahan 

yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Selain itu 

pada bab ini juga mencakup saran yang diberikan 

berdasarkan pengalaman untuk penelitian selanjutnya. 

DAFTAR PUSTAKA Berisi seluruh sumber yang digunakan dalam pembuatan 

laporan ini. 

LAMPIRAN Berisikan dokumentasi ketika pembuatan laporan 

peneltian ini. 
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BAB II  

 

 

 

KAJIAN LITERATUR 

 

 

 

2.1 Kajian Empiris 

 

 

Pada penelitan berjudul “Exploration of Deaf People’s Health Information Sources and 

Techniques for Information Delivery in Cape Town: A Qualitative Study for the Design 

and Development of a Mobile Health App” yang dilakukan oleh (Chininthorn et al., 2016) 

bertujuan untuk menyelidiki mode informasi kesehatan terkini yang didistribusikan 

kepada penyandang tunarungu di Cape Town, mengidentifikasi sumber informasi 

kesehatan yang disukai penyandang tunarungu dan alasannya, dan menentukan teknik 

yang efektif untuk menyampaikan informasi yang dapat dipahami guna menghasilkan 

dasar bagi pengembangan aplikasi kesehatan seluler dengan dan untuk penyandang 

tunarungu. Metodologi yang digunakan adalah metodologi kualitatif menggunakan 

wawancara semi terstruktur dengan alat kepekaan digunakan dalam pengaturan desain 

bersama berbasis komunitas. Sebanyak 23 orang Tunarungu dan 10 tenaga kesehatan 

berpartisipasi dalam penelitian ini. Pengkodean induktif dan deduktif digunakan untuk 

analisis. Hasil dari penelitian ini adalah dapat menerapkan pengetahuan yang diperoleh 

dari eksplorasi ini untuk membangun dasar sistem informasi kesehatan seluler. Kami 

melihat peluang untuk merancang HKTS untuk membantu penyampaian informasi 

selama interaksi profesional kesehatan pasien dalam pengaturan perawatan kesehatan 

primer. Penyandang tunarungu ingin memahami informasi yang relevan dengan penyakit 

yang mereka diagnosa dan pengelolaannya sendiri. 3 teknik efektif yang teridentifikasi 

akan diterapkan untuk menyampaikan informasi kesehatan melalui aplikasi kesehatan 

seluler. 
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 Selanjutnya pada penelitian yang berjudul “Evaluating and Redesigning the Self-

Monitoring Tool” oleh (Santoso et al., 2017) bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kemudahgunaan (usability) alat pemantauan mandiri berbasis web, kemudian mengetahui 

bagaimana kualitas pengalaman pengguna yang ditemukan dalam alat pemantauan 

mandiri berbasis web, dan mengetahui kemungkinan perbaikan yang membentuk strategi 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan kegunaan yang lebih baik bagi pengguna. 

Hasil menunjukkan apakah alat tersebut perlu perbaikan atau desain ulang sebelum 

disebarluaskan. Penilitian ini menggunakan System Usability Scale (SUS) dan User-

Experience Questionnaire (UEQ) sebagai alat untuk menjawab tujuan dari penelitian ini. 

Hasil dari penelitian ini difokuskan pada penentuan kebutuhan perbaikan self-monitoring 

dalam perangkat lunak pendidikan. Dari evaluasi kegunaan dan pengalaman pengguna di 

atas, kita dapat melihat alat pemantauan mandiri berbasis web memiliki kualitas rata-rata, 

tidak termasuk dalam klasifikasi baik atau buruk. Hasil dari skor SUS dan UEQ mengenai 

kualitas alat pemantauan diri menegaskan penilaian rata-rata ini. Akibatnya, penulis 

menganggap penting untuk meningkatkan dan meningkatkan kegunaan dan pengalaman 

pengguna alat. Alat ini menerima 33% komentar negatif dan 67% komentar positif terkait 

dengan umpan balik kualitatif. Oleh karena itu, hasilnya tidak cukup memadai untuk 

menyimpulkan bahwa alat pemantauan mandiri memberikan pengalaman yang baik. Ini 

karena sepertiga dari tanggapan menunjukkan bahwa mereka merasakan pengalaman 

yang cukup buruk. Berdasarkan hasil UEQ, kita perlu meningkatkan daya tarik, 

ketergantungan, dan stimulasi produk. Daya tarik dapat ditingkatkan dengan modifikasi 

antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna alat. Ini harus memfasilitasi kesenangan 

siswa dalam menggunakannya. Selain itu, kami mempertimbangkan untuk meningkatkan 

keamanan, konsistensi, dan navigasi alat untuk meningkatkan ketergantungan. Peneliti 

juga merekomendasikan bahwa alat tersebut harus memotivasi dan menjadi lebih inventif 

sehingga dapat merangsang siswa untuk mengikuti intervensi pemantauan diri. 

 

Pada penelitian  berikutnya yang berjudul “Design Thinking Approach for the 

Development of Theme Park Application” oleh (Srisombut et al., 2021) yang melakukan 

pengembangan pada Aplikasi “Theme Park”. Penelitian ini melakukan pengembangan 

aplikasi “Theme Park” berdasarkan pendekatan Design Thinking sebagai proses utama 

dalam pengembangan aplikasi. Penelitian ini juga melakukan pengujian usabilitas pada 

masing-masing fitur mendapatkan tingkat atraksi aplikasi dan tingkat hiburan yang 
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merupakan fitur utama aplikasi memiliki skor 73% dari 25 responden yang menjadi 

partisipan dalam pengujian. Kemudian untuk fitur toilet dan lokasi parkir yang 

merupakan fitur kinerja aplikasi mendapatkan nilai secara berturut-urut adalah 78% dan 

75%. Dari keseluruhan prototipe baru mendapatkan nilai usabilitas aplikasi sebesar 75% 

yang menandakan bahwa persepsi pengguna tentang prototipe aplikasi bahwa aplikasi 

tersebut mudah digunakan dan memiliki tingkat usabilitas yang sangat baik.  

 

Pada penelitian selanjutnya berjudul “The Development of a Mobile Health App 

for Breast Cancer Self-Management Support in Taiwan: Design Thinking Approach” 

oleh (Hou et al., 2020). Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi “mHealth” 

untuk mengetahui kebutuhan informasi wanita Taiwan tentang kanker payudara. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking dengan 5 langkah yang dimiliki, 

diantaranya terdiri dari empathy, define, ideate, prototype, and test steps. Pada penelitian 

ini mendapatkan 8 fitur yang didapatkan dari hasil seluruh proses pengambilan data yang 

diantaranya terdapat fitur treatment, physical activity, emotion, diet, health records, 

social resources, experience sharing, dan expert consulting. Ke-delapan fitur didapatkan 

dari hasil keseluruhan proses Design-Thinking dengan 15 responden yang memiliki 

kriteria sebagai pasien kanker payudara. 

 

Pada penelitian selanjutnya berjudul “Application of User Experience and Design 

Thinking to the Construction of a Class Assistance System for Hearing- and Speech-

Impaired People” oleh (Lo et al., 2019) yang melakukan pengembangan sistem dalam 

membantu pembelajaran di kelas dengan menggunakan pendekatan Design-Thiniking 

berdasarkan pengalaman pengguna yaitu, siswa tunarungu. Penelitian ini menggunakan 

4 kali eksperimen dengan 1 kali diantaranya berada di laboratorium dengan kondisi 

lingkungan penelitian berada dalam pengawasan peneliti. Hasil pengujian kepada 10 

responden penelitian semakin baik dalam menggunakan aplikasi pada setiap pengujian 

yang dilakukan. Hasil uji User Experience (UX) atau pengalaman pengguna 

mendapatkan nilai yang sangat baik diantaranya 1 orang merasa sangat puas, 5 merasa 

puas dan 5 lainnya merasa cukup.  

 

Pada penelitian yang berjudul “Evaluating Children’s User Experience (UX) 

Towards Mobile Application: the Fantasy Land Prototype” oleh (Mispa et al., 2019) yang 
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menyajikan pengalaman dan hasil yang bertujuan untuk mengevaluasi User Experience 

(UX) anak-anak saat berinteraksi dengan prototipe aplikasi seluler bernama “Fantasy 

Land”. Tujuannya adalah untuk menyelidiki penerimaan dan pengalaman kesenangan 

anak-anak serta untuk mengetahui kesesuaian evaluasi tersebut dilakukan dengan anak-

anak. Penulis pertama yang juga menjadi peneliti utama dalam penelitian ini 

membutuhkan waktu sekitar 3 minggu untuk menyelesaikan sesi penelitian yang 

melibatkan 18 anak yang direkrut dari sekolah terpilih serta di antara teman dan anggota 

keluarga. Serangkaian kuesioner yang dikenal sebagai User Experience Questionnaire 

(UEQ) diadaptasi dalam melakukan evaluasi dan umpan balik yang dikumpulkan 

dianalisis secara kuantitatif dalam upaya menyajikan hasilnya. Hasil evaluasi 

menggunakan UEQ menunjukkan bahwa anak-anak memiliki pengalaman rata-rata 

berinteraksi dengan prototipe dan isi dalam UEQ dapat diterapkan untuk anak-anak 

karena mereka mampu menjawab pertanyaan yang diajukan kepada mereka. 

 

Kemudian pada penelitan yang berjudul “Towards Communication and 

Information Access for Deaf People” oleh (Blake et al., 2014) mendapatkan hasil 

Penyandang tunarungu berhak atas sistem TIK yang layak, terjangkau, dan berkelanjutan. 

SignSupport sedang dalam perjalanan untuk mencapai solusi seperti itu. Pada penelitian 

ini telah menerapkan SignSupport untuk interaksi medis dan farmasi, dan skenario apotek 

siap untuk diuji coba di apotek sebenarnya. Tujuan daripada penelitian ini membangun 

aplikasi pelatihan literasi komputer untuk membantu dalam memberikan kursus Lisensi 

Pengemudi Komputer Internasional untuk pelajar Tunarungu. Pada penelitian ini telah 

membangun prototipe alat pembuat untuk menghasilkan konten untuk bantuan pelatihan 

seluler. Langkah selanjutnya adalah mengembangkan alat authoring menjadi sistem 

umum untuk menangani beberapa skenario. Dalam situasi komunikasi yang dibatasi 

secara ketat, sistem interaktif yang ada pada perangkat seluler dapat membantu 

penyandang tunarungu dengan kebutuhan komunikasi dan informasi mereka. Pengguna 

Tunarungu yang dianggap di sini menggunakan Bahasa Isyarat Afrika Selatan dan 

informasi disampaikan melalui kumpulan klip video dan gambar yang telah direkam 

sebelumnya. Sistem ini dikembangkan sesuai dengan metode desain bersama berbasis 

komunitas kami. Kami menyajikan beberapa tahap pengembangan sebagai rangkaian 

studi kasus dan menyoroti pengalaman kami. Tahap pertama melibatkan metode yang 

diilhami secara etnografis seperti penyelidikan budaya. Pada tahap selanjutnya kami 
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merancang bersama sistem konsultasi medis yang akhirnya dibatalkan karena alasan 

teknis. Sebuah sistem yang lebih kecil dikembangkan untuk pengeluaran farmasi dan 

berhasil diterapkan dan diuji. Sekarang menunggu penyebaran di apotek yang 

sebenarnya. Kami juga mengembangkan alat pembuatan awal untuk mengatasi masalah 

pembuatan konten untuk pelatihan literasi komputer interaktif. Kami juga sedang 

mengerjakan alat informasi kesehatan medis lainnya. Peneliti bermaksud agar alat 

pembuat generik dapat menghasilkan aplikasi seluler untuk semua skenario ini. Aplikasi 

seluler ini menjembatani kesenjangan komunikasi bagi penyandang tunarungu melalui 

teknologi bantu yang dapat diakses dan terjangkau. 

 

 Pada penelitian berikutnya yang berjudul “Pregnancy Monitoring Mobile 

Application User Experience Assessment” oleh (Wicahyono et al., 2019) melakukan 

perbaikan terhadap aplikasi pengawasan kehamilan. Penatauan kehamilan atau janin 

merupakan pemeriksaan kesehatan yang penting untuk masalah kesehatan. Rumah sakit 

di suatu wilayah bertanggung jawab untuk memantau ibu hamil untuk memastikan 

kondisinya selama kehamilan. Penilaian rutin di fasilitas kesehatan oleh dokter harus 

dilakukan untuk mengukur beberapa parameter, seperti tekanan darah, berat badan, 

gerakan bayi, dan kriteria lainnya. Saat ini, seiring dengan perkembangan ponsel yang 

pesat, banyak sensor yang ditanamkan. Sensor tersebut membantu praktisi medis untuk 

mengamati beberapa parameter secara otomatis. Oleh karena itu, penelitian ini 

mengusulkan aplikasi mobile untuk merekam mobilitas ibu hamil secara otomatis dan 

fasilitas pengolahan citra untuk membaca berat timbangan. Makalah ini bertujuan untuk 

membahas pengalaman pengguna dalam implementasi aplikasi pemantauan kelahiran 

pintar seluler. Pengalaman pengguna diukur dengan kuesioner pengalaman pengguna 

(UEQ) dari 30 ibu hamil di salah satu kabupaten di Jawa Tengah. Menurut tanggapan 

pengguna, pengalaman pengguna menunjukkan bahwa 5 dari 6 dimensi UEQ dianggap 

di atas rata-rata. Kebaruan dan efisiensi aplikasi kelahiran pintar perlu perbaikan besar. 

 

 Pada penelitan yang berjudul “Usability and Usefulness of a Mobile Health App 

for Pregnancy-Related Work Advice: Mixed-Methods Approach” yang dilakukan oleh 

(van Beukering et al., 2019) dimana pada studinya studinya mengevaluasi kegunaan 

aplikasi mHealth P dan W dan kegunaan yang dirasakan dari saran kerja, tujuan utama 

aplikasi, oleh calon pengguna akhir. Sebanyak 12 wanita hamil yang bekerja 
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berpartisipasi dalam sesi kegunaan berpikir keras dan melakukan 9 tugas. Semua sesi 

berpikir keras direkam, ditranskripsi, dan dianalisis bersama. Masalah kegunaan dinilai 

untuk tingkat keparahannya sesuai dengan skala keparahan Nielsen. Tingkat penyelesaian 

dan waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas telah didaftarkan. Selain itu, 

peserta ditanyai mengenai demografi dan karakteristik pengguna serta diminta untuk 

mengevaluasi nilai aplikasi dengan mengisi skor Intrinsic Motivation Inventory (IMI) dan 

kuesioner System Usability Scale (SUS). Pengujian usabilitas menggunakan Thinking 

Aloud ini menunjukkan bahwa informasi yang disediakan di aplikasi P dan W dianggap 

berharga oleh pengguna akhir, wanita hamil yang bekerja, dan itu memenuhi kebutuhan 

mereka; namun, masalah kegunaan sangat memengaruhi persepsi kegunaan dari saran 

kerja yang diberikan dalam aplikasi. Secara total, 82 masalah kegunaan dengan tingkat 

keparahan 1 telah diidentifikasi, 40 di antaranya memiliki tingkat keparahan 3. Masalah 

kegunaan utama berkaitan dengan interpretasi terminologi yang digunakan dalam 

kuesioner aplikasi dan kesulitan dalam menemukan dan memahami saran kerja. 

Selanjutnya, 10 dari 12 peserta dapat membuka halaman saran kerja di aplikasi. Hanya 7 

dari 10 peserta ini yang mengerti dan berniat mengikuti saran kerja. Rata-rata skor IMI 

secara keseluruhan relatif tinggi (5 dari 7), menunjukkan bahwa para peserta memang 

menghargai penggunaan aplikasi. Skor IMI ini sesuai dengan skor rata-rata SUS 

keseluruhan (68 dari 100) dan nilai rata-rata yang diberikan untuk aplikasi P dan W (7 

dari 10). 

 

 Pada penelitian yang berjudul “Usability Testing of Fitness Mobile Application: 

Methodology And Quantitative Results” oleh (Alturki & Gay, 2017) bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana cara meningkatkan tingkat kemudahgunaan (usability) pada 

aplikasi kebugaran seluler “Twazon” untuk membantu pengguna obesitas mencapai 

tujuan kesehatan dan kebugaran mereka. Makalah ini menyajikan hasil tingkat usability 

pada aplikasi “Twazon” dengan menggunakan tujuh atribut usability yaitu; efektivitas, 

efesiensi, satisfaction, daya ingat, error, kemampuan belajar, dan beban kognitif yang 

diujikan dengan berkolaborasi dengan Rumah Sakit Angkatan Bersenjata di Wilayah Taif 

Arab Saudi sebagai subjek dari penelitian tersebut. Peneliti memeriksa semua video yang 

direkam di layar ponsel saat para peserta melakukan pengujian dan kemudian melakukan 

analisis untuk semua atribut pengujian yang dilakukan. Meskipun peningkatan positif 

dalam skor keseluruhan untuk efisiensi berbasis waktu antara sesi 1 dan sesi 3, skor 
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persentase untuk efektivitas pengguna dan efisiensi relatif keseluruhan menurun seiring 

waktu. Selain itu, jumlah kesalahan meningkat dari sesi pertama ke sesi kedua dan 

melakukannya lagi dari sesi kedua ke ketiga. Akibatnya, aplikasi memiliki hubungan 

negatif dengan atribut kemampuan belajar dan ingatan. Selanjutnya, beberapa peserta 

mendapat persentase tinggi dalam kuesioner kepuasan, yang negatif sebagai skor tinggi 

berarti lebih sulit dan hanya satu peserta menilai seluruh tugas sebagai sangat mudah dan 

mencetak 1 sebagai rata-rata. Selain itu, skor beban kognitif secara keseluruhan tinggi 

karena persentase terendah yang dicetak oleh seorang peserta adalah 14,33%, yang berarti 

bahwa beberapa peserta tidak dapat melakukan tugas dengan benar saat melakukan 

aktivitas lain; misalnya berbicara dengan penguji. Lima atribut kegunaan (efektivitas, 

efisiensi, kemampuan belajar, daya ingat, dan kesalahan) tidak meningkat seiring waktu. 

Selain itu, kepuasan dan beban kognitif memiliki persentase yang tinggi karena sebagian 

besar peserta merasa aplikasi tersebut sulit digunakan. Oleh karena itu, hasilnya 

menyatakan bahwa aplikasi Twazon memiliki tingkat kegunaan yang rendah, yang 

diharapkan karena dirancang dan dikembangkan tanpa mempertimbangkan atribut dan 

faktor kegunaan. 

 

2.2 Kajian Teoritis 

 

 

2.2.1 Human Computer Interaction (HCI) 

 

 

Human-Computer Interaction atau dalam Bahasa Indonesia Interaksi Manusia dan 

Komputer adalah suatu bidang keilmuan yang terdiri dari beberapa bidang yang berbeda 

seperti ergonomi, teknik, psikologi, dan desain. Bidang keilmuan tersebut saling 

terhubung secara teori, desain, implementasi dan evaluasi dari bagaimana manusia 

berinteraksi dengan perangkat komputasi (Kim, 2015).  Pada dasarnya, HCI 

membutuhkan semua metode penelitian yang digunakan yaitu, ilmu sosial, bersama 

dengan beberapa keilmuan teknik dan metode penelitian medis, karena HCI berfokus 

pada apa yang dapat dilakukan orang dan melibatkan banyak bidang studi untuk 

mengetahui bagaimana mereka berpikir dan mempelajari suatu hal, kemudian bagaimana 

cara mereka berinteraksi dengan komputer sehingga mendapatkan hasil akhir berupa 
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solusi-solusi untuk perancangan komputer yang sesuai dengan kebutuhan manusia (Lazar 

et al., 2017). 

 

 Penelitian dengan menggunakan metode HCI merupakan penelitian yang rumit. 

Penelitian menggunakan HCI tidak dapat menggunakan sembarang manusia untuk 

menjadi bagian dalam pengujian sebagai partisipan atau responden penelitian. Sebagian 

besar penelitian menggunakan HCI terdapat beberapa aspek yang perlu diperhatikan 

diantaranya pengguna, tugas/task yang akan dikerjakan, dan lingkungan. Hal tersebut 

menandakan bahwa manusia yang akan menjadi partisipan dalam pengujian perlu 

memenuhi kriteria-kriteria yang diperlukan dalam pengujian, seperti usia, pengalaman 

pendidikan, dan juga pengalaman teknis menggunakan komputer (Kim, 2015). Beberapa 

alasan lain yang membuat HCI merupakan metode yang rumit adalah perihal penarikan 

peserta menjadi partisipan pengujian. Kegiatan tersebut membutuhkan waktu yang cukup 

lama dan para partisipan perlu dibayar dengan layak atas partisipasi yang mereka berikan 

pada studi penelitian tersebut (Kim, 2015).  

  

 Namun menurut (Lazar et al., 2017) pada bukunya yang berjudul “Research 

Methods in Human-Computer Interaction” menyatakan bahwa tujuan HCI dapat 

berbeda-beda, namun pada tujuan lain untuk mempelajari interface atau antarmuka dan 

mengetahui bagaimana manusia berinteraksi dengan suatu antarmuka, tidak memerlukan 

studi lebih mendalam seperti mempelajari manusia tersebut, sehingga tidak selalu harus 

memiliki partisipan yang sangat akurat, namun memiliki partisipan yang mewakili dari 

sasaran pengguna yang menggunakan antarmuka tersebut.  

 

 

 

2.2.2 Design Thinking 

 

 

Design-Thinking memiliki sejarah yang panjang untuk menjadi salah satu metode yang 

baik dalam mendesain suatu produk. Pada tahun 1960-an Design-Thinking disebut ilmu 

desain (Cross, 2001) yang selanjutnya pada tahun 1980-an dikembangkan menjadi model 

pendekatan untuk mendapatkan produk dengan perancangan desain yang lebih baik (Lo 
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et al., 2019). Kemudian Pada tahun 1991, rumah desain IDEO didirikan dengan 

menggabungkan David Kelley Design, Moggridge yang berbasis di London Associates, 

San Francisco's ID Two, dan Matrix Product Design dengan kantor pusatnya di San 

Francisco. IDEO telah mengembangkan pendekatan Design-Thinking secara internal dan 

bertahap di seluruh dunia (Lo et al., 2019). Design-Thinking mengarahkan pola pemikiran 

para desainer menjadi lebih kreatif dalam memunculkan ide-ide baru untuk menemukan 

desain yang lebih optimal (Lo et al., 2019).  

 

Tim Brown seorang CEO IDEO mengatakan bahwa design thinking berawal dari 

pelatihan desainer dengan keterampilan profesional, sehingga hal-hal yang diinginkan 

orang dapat diintegrasikan dengan teknologi, dan lebih banyak produk baru dapat 

diciptakan (Brown & Katz, 2019).  Design thinking juga berkaitan dengan pendekatan 

desain yang dimotivasi oleh keinginan manusia. Design-Thinking memiliki konsep yang 

menggunakan tiga ruang pemikiran desain yang saling berinteraksi. Ketiga ruang tersebut 

meliputi inspirasi, ide, dan implementasi (Brown & Katz, 2019). Penjelasan diantara 

ketiganya adalah sebagai berikut: 

1. Inspirasi, berkaitan dengan mencari solusi dari permasalahan yang ditemukan. 

2. Ide, merupakan tahapan yang memiliki kegiatan dalam menghasilkan solusi dan 

memverifikasinya. 

3. Implementasi, merupakan tahapan yang mendorong produk sesuai dengan target 

pasar yang telah ditetapkan. 

 

Ruang-ruang tersebut menciptakan elemen-elemen yang saling bersinggungan pada 

pendekatan Design-Thinking yang terdiri dari Demands of Human Being, Technical 

Feasibility, dan Commerece continuity. Singgungan antar setiap elemen yang ada 

menciptakan ide desain yang inovatif untuk menyelesaikan suatu permasalahan. 

Singgungan antar ruang dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar 2. 1 Prinsip Design-Thinking 

Sumber: (Lo et al., 2019) 

 

Proses Design-Thinking dalam meciptakan desain yang inovatif juga 

mempertimbangkan keinginan pengguna yang juga menyatukan teknologi dan 

kemampuan komersial atau bisnis sehingga hasil desain inovatif namun juga 

menguntungkan pemilik produk. Brown (Brown, 2008) mengusulkan bahwa manusia 

harus menjadi pusat dari metode Design Thinking pada perancangan desain. Menurut 

Brown manusia tidak benar-benar tahu apa yang mereka butuhkan, dan Design-Thinking 

dapat membantu orang menemukan produk yang mereka inginkan. Terdapat tiga elemen 

Design-Thinking ketika mencari apa yang diinginkan manusia yaitu, wawasan, 

pengamatan dan empati. 

“Stanford Design School” (Lo et al., 2019) membagi proses pemikiran desain menjadi 

lima langkah, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2.2 berikut: 
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Gambar 2.2 Tahapan pada Design Thinikng 

 

Pada gambar 2.2 menujukkan tahapan-tahapan pada proses Design Thinking dengan 

penjelasan pada setiap tahapan adalah sebagai berikut (Lo et al., 2019):  

1. Empathy: adalah tahapan dimana peneliti akan mengamati perilaku pengguna, 

mewawancarai pengguna, dan mengalami seperti pengguna. 

2. Define: adalah tahapan yang merumuskan permasalahan dengan menggambarkan 

hasil pengamatan dengan simpati, memebertimbangkan wawasan dan permintaan 

dari pengguna.  

3. Ideate: adalah proses mengembangkan ide dan menidentifikasi solusi yang paling 

tepat untuk pengguna.  

4. Prototype: adalah proses mengubah hasil ide menjadi produk atau tampilan 

antarmuka yang nyata.  

5. Test: adalah proses pengujian yang memungkinkan pengguna untuk 

mengoperasikan dan mengoreksi kesalahan secara berulang-ulang untuk 

menemukan hasil perbaikanan yang paling tepat bagi pengguna. 

 

 

  

Empathy

Define

IdeatePrototype

Test
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2.2.4 Usability 

 

 

Usability adalah studi persimpangan antara sistem dan pengguna, tugas dan harapan 

dalam konteks pengunaan. Karena banyak produk perangkat lunak yang ada tidak cukup 

baik dalam memenuhi kebutuhan pengguna (Pawel Weichbroth, 2020). Penelitian yang 

dilakukan oleh (Paweł Weichbroth, 2018) menunjukkan bahwa definisi usability 

mengalami perkembangan dari waktu ke waktu. Tercatat bahwa International 

Organization for Standardization (ISO) mendefinisikan usability sebagai “seperangkat 

atribut perangkat lunak yang menanggung upaya yang diperlukan untuk penggunaan, dan 

pada penilaian individu atas penggunaan tersebut, oleh sekelompok pengguna yang 

dinyatakan atau tersirat” pada tahun 1991 sebagai tanggapan atas munculnya kebutuhan 

komunitas perangkat lunak untuk menstandarisasi beberapa aspek produk perangkat 

lunak (ISO, 1991).  

Sejak dimulainya definisi usability resmi pertama, orang mungkin berpendapat 

bahwa sejumlah besar atribut kegunaan telah dipertimbangkan sehubungan dengan 

kemampuan untuk menggunakan produk perangkat lunak tertentu, mulai dari sistem 

monolitik hingga halaman web yang ringan (Pawel Weichbroth, 2020). Beberapa studi 

komprehensif yang telah dilakukan sejauh ini telah banyak mendefinisikan atribut-atribut 

untuk memenuhi tingkat usability sesuai dengan perangkat tertentu. Berikut ini 

merupakan beberapa atribut dari usabilitiy atau usabilitas menurut para ahli: 

 

Tabel 2. 1 Atribut Usability oleh para ahli 

Model Atribut Definisi 

(Nielsen, 

1993) 

Learnabilty 
Pengguna mudah mempelajari dan memahami 

produk 

Efficiency of Use Berkaitan dengan tingkat produktivitas. 

Memorability 

Pengguna merasa mudah menggunakan produk 

kembali setelah lama tidak menggunakan produk 

tersebut. 
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Model Atribut Definisi 

Few and 

Noncastastrohpic 

Errors 

Tingkat kesalahan yang terjadi ketika pengguna 

berinteraksi dengan produk. 

Subjective 

Satisfaction 

Tingkat kepuasan pengguna ketika berinteraksi 

dengan produk. 

(ISO 

9241-11, 

1998) 

Effectiveness 
Lama waktu yang dihabiskan oleh pengguna dalam 

mengerjakan suatu tugas tertentu terhadap produk. 

Efficiency 

Tingkat akurasi keberhasilan pengguna yang 

diciptakan dalam menyelesaikan suatu tugas 

tertentu terhadap produk. 

Satisfaction 
Penerimaan sistem oleh pengguna, dalam konteks 

penggunaan tertentu 

 

Pada kajian (Paweł Weichbroth, 2018) dilihat dari atribut kegunaan yang 

berkontribusi pada kualitas penggunaan perangkat lunak menunjukkan bahwa atribut 

yang paling sering digunakan adalah efisiensi, kepuasan, kemampuan belajar, dan 

efektivitas. Kemudian yang paling jarang adalah pemahaman dan pengoperasian, ingatan, 

kesalahan, daya tarik dan aksesibilitas. 

 

 

 

2.2.5 Evaluasi Usability 

 

 

Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan dalam melakukan evaluasi usability. 

Berikut merupakan penjelasan metode evaluasi usability dengan teknik-teknik yang dapat 

dilakukan untuk melakukan evaluasi (Utama, 2011): 

 

Tabel 2. 2 Metode dan teknik evaluasi usability 

Metode Teknik 

Model/Metricsbased Layout Appropriateness 
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Metode Teknik 

Web Metrics 

GOMS and other models 

NIST Web Metrics 

Web Log Based 

Inspection 

Cognitive Walk-Through 

Heuristic Evaluation 

Variants of Heuristic Evaluation 

Pluralistic Walk-Through 

Perspective-Based Inspection 

Testing 

Thinking-Aloud Protocol 

Shadowing Method 

Co-Discovery Learning 

Coaching Method 

Question-Asking Protocol 

Teaching Method 

Performance Measurement 

Remote Testing 

Eye Tracking 

Inquiry 

Field Observation 

Focus Group 

Interviews 

Questionnaires 

 

Pengujian pada usability membutuhkan pengguna/user sebagai responden 

terhadap pengujian-pengujian yang akan dilakukan. Pemilihan responden dapat 

menyesuaikan dengan beberapa kategori yang sesuai dengan kondisi responden tersebut. 

Kategori responden terbagi menjadi tiga kelas berdasarkan skala pengalaman (Rubin & 

Chisnell, 2008):  

1. Novice users, yaitu pengguna yang mengetahui tugas tapi mempunyai sedikit 

pengetahuan tentang produk. 
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2. Expert users, yaitu pengguna yang memiliki pengetahuan yang dalam tentang 

tugas dan tujuan yang relevan, serta tindakan yang dibutuhkan untuk melengkapi 

tujuan.  

Setelah pemilihan responden yang sesuai dengan kriteria, perlu ditentukan jenis 

perlakuan tes untuk responden. Terdapat dua perlakuan dasar mempekerjakan pengguna 

tes yaitu, Between-subject design dan within-subject design (Nielsen, 1993). Berikut 

merupakan penjelasan dari jenis-jenis perlakuan tersebut (Budiu, 2018):  

1. Between-subject design adalah perlakuan pengujian dimana orang yang berbeda 

menguji setiap kondisi, sehingga setiap orang hanya dihadapkan pada satu 

antarmuka pengguna.  

2. Within-subject desig adalah pelakukan pengujian dimana orang yang sama akan 

menguji semua kondisi pengujian yang dilakukan (yaitu, semua antarmuka 

pengguna) 

Untuk mengadakan evaluasi usability testing tidak memerlukan banyak responden 

sebagai evaluator. Menurut penelitian (Nielsen, 2012) menyatakan bahwa hasil terbaik 

dari tes usabilitas adalah dengan menggunakan tidak lebih dari 5 orang evaluator.  

 

2.2.6 System Usability Scale (SUS) 

 

 

System Usability Scale (SUS) adalah penilaian subjektif usability yang memiliki lima 

poin skala likert yang dikembangkan sebagai metode penilaian yang cepat dan efisien 

untuk mengumpulkan gambaran umum kegunaan suatu sistem (Brooke et al., 

1996)(Bagci, 2009)(Bangor et al., 2008). SUS termasuk agnostik secara teknologi (yaitu, 

dapat digunakan untuk berbagai jenis sistem teknologi informasi), cepat dan mudah 

digunakan baik untuk peserta maupun peneliti. Dengan memberikan skor tunggal pada 

skala yang mudah dipahami dan dapat menghemat biaya pengujian karena kondisinya 

yang tidak layak(Bangor et al., 2008). SUS terdiri dari 10 pernyataan yang sedikit 

dimodifikasi dan diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia untuk penelitian ini (Sharfina 

& Santoso, 2016). 
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Tabel 2. 3 Kuesioner SUS 

Kode Pertanyaan 

Q1 Saya rasa saya akan sering menggunakan aplikasi ini 

Q2 Saya pikir aplikasi ini terlalu rumit padahal dapat dibuat lebih sederhana 

Q3 Saya rasa aplikasi mudah dijelajahi 

Q4 Saya membutuhkan bantuan saat menggunakan aplikasi ini 

Q5 Saya rasa menu dan fitur pada aplikasi ini sudah terintegrasi dengan baik pada 

sistem 

Q6 Saya menemukan banyak ketidak-konsistenan pada aplikasi ini 

Q7 Saya pikir mayoritas user lain akan mudah menggunakan aplikasi ini 

Q8 Saya rasa aplikasi ini tidak praktis digunakan 

Q9 Saya yakin dapat menggunakan aplikasi dengan mudah 

Q10 Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum menggunakan aplikasi 

ini 

 

Responden SUS diminta untuk menilai kegunaan suatu produk pada skala 5 poin 

bernomor dari 1 (sangat tidak setuju) sampai 5 (sangat setuju). Untuk item positif, 

kontribusi skor adalah posisi skala dikurangi 1 dan untuk item negatif, kontribusi skor 

adalah 5 dikurangi posisi skala. Skor SUS keseluruhan merupakan hasil penjumlahan 

kontribusi skor item dikalikan 2,5, berkisar antara 0 sampai 100 (Lewis & Sauro, 2009). 

Suatu produk dianggap memiliki kegunaan yang baik jika skor SUS secara keseluruhan 

sama atau di atas 68 (Sauro, 2011). 

 

 

2.2.7 User Experience 

 

 

Desain UX muncul pada 1990-an dengan fokus desain Apple pada emosi pengguna atas 

penambahan fitur untuk kompetisi atau demi teknologi (Norman 2002). Dalam dunia 

akademis, disiplin desain UX telah didefinisikan sebagai upaya untuk memasukkan 

pertimbangan yang lebih dalam tentang 'aspek emosional, subjektif, dan temporal' dalam 

proses desain interaksi (Lallemand, Gronier, dan Koenig 2015, 36). Karena asal usul 

desain UX dalam desain interaksi, desain UX memiliki tumpang tindih yang cukup besar 
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dengan konsep kegunaan – yang membahas peningkatan kinerja, kepuasan, dan efisiensi 

pencapaian tugas dengan sistem interaktif. UX, bagaimanapun, memperluas jangkauan 

kegunaan dengan mempertimbangkan faktor jangkauan yang lebih luas yang 

memungkinkan orang untuk memiliki pengalaman fungsional dan memuaskan dengan 

teknologi. Sastra setuju bahwa pengalaman seperti itu muncul dari interaksi antara 

pengguna, produk atau sistem, dan konteks penggunaan (Forlizzi dan Ford 2000). Oleh 

karena itu, desainer UX mengadopsi pendekatan yang berpusat pada pengguna untuk 

pekerjaan mereka, memprioritaskan 'pengalaman, sikap, keterampilan, kebiasaan, dan 

kepribadian sebelumnya' pengguna dari waktu ke waktu (British Standards Institution 

2019, 8). Desainer UX juga memperhatikan konteks sosial, budaya, dan organisasi untuk 

memastikan desainnya sesuai. Mengambil wawasan ini, UX mewakili perspektif holistik 

tentang interaksi pengguna dengan teknologi. Karena perspektif holistik ini, desain UX 

mencakup berbagai domain pengetahuan dan keterampilan. Ini termasuk: desain yang 

berpusat pada pengguna, penelitian pengguna, psikologi, desain visual, desain interaksi, 

pembuatan prototipe, kegunaan dan aksesibilitas, serta pengujian dan evaluasi (British 

Standards Institution 2019; International Usability and UX Qualification Board 2018; 

British Computer Society 2018). 

 

2.2.8 User Experience Questionnaire (UEQ) 

 

 

Laugwitz et al. (2008) menyatakan bahwa User Experience Questionnaire (UEQ) adalah 

instrument penelitian yang digunakan untuk melakukan pengukuran pengalaman 

pengguna yang mudah untuk dipraktikkan, dapat dipercaya, berdasar, dan dimanfaatkan 

untuk melakukan penilaian kualitas subjektif. UEQ bertujuan untuk mengukur dengan 

penilaian cepat yang dilakukan oleh user dengan cara mendapatkan kesan yang lebih 

menyeluruh tentang pengalam pengguna saat menggunakan sistem (Hinderks et al., 

2019)HI. Saat ini EUQ sudah banyak digunakan di berbagai industri, misalnya untuk 

evaluasi perangkat lunak, alat-alat pengembangan, situs web, layanan web, ataupun untuk 

menguji berbagai jaringan sosial (Schrepp et al., 2017).  

Kuesioner EUQ terdiri dari 26 item (Gambar 2.3) yang dikelompokan menjadi 6 

kelompok. Adapun penjelasan setiap variabel berkaitan dengan Gambar 2.3 adalah seagai 

berikut (Schrepp et al., 2017): 
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1. Attractiveness, yang menjelaskan kesan terhadap keseluruhan produk. 

Apakah pengguna menyukai atau tidak menyukai? 

Apakah sistem ini menarik dan menyenangkan? 

2. Perspicuity, yang menjelasakan seberapa mudah produk untuk diterima oleh 

pengguna.  

Apakah mudah untuk mengenal produk? 

Apakah mudah dipelajari? 

Apakah produk mudah dipahami dan tidak ambigu? 

3. Effuciency, kecepatan pegguna dalam menyelesaikan tugas yang sedang 

dikerjakan.  

Dapatkah pengguna menyelesaikan tugas mereka tanpa usaha yang besar? 

Apakah interaksi pada sisten efisien? 

Apakah produk bereaksi terhadap pengguna? 

4. Dependability, menjelaskan berkaitan dengan ketergantungan pengguna 

terhadap sistem. 

Apakah pengguna merasa mengendalikan interaksi? 

Apaka pengguna merasa percaya diri saat bekerja dengan sistem? 

5. Simulation, berkaitan dengan tata cara kerja sistem. 

Apakah menggunakan produk itu menarik dan memotivasi? 

Apakah sistem tersebut menyenangkan digunakan? 

6. Novelty, berkaitan dengan kebaharuan dari sistem. 

Apakah produk tersebut inovatif dan kreatif? 

Apakah produk tersebut menarik perhatian pengguna?  

. 
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Gambar 2. 3 Struktur Variabel User Experience Questionnaire (UEQ) 

Sumber : (Schrepp et al., 2017) 
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BAB III  

 

 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Kerangka Rencana Penelitian 

 

 

Berikut merupakan kerangka rencana penelitian yang akan dilakukan:  

 

 

Gambar 3. 1 Kerangka Rencana Penelitian 

 

 Pada kerangka rencana penelitian pada gambar 3.1 dapat diketahui bahwa untuk 

mencapai hasil akhir berupa usulan perbaikan UI/UX pada Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu akan melalui beberapa tahapan dengan berdasarkan pendekatan Design Thinking 

oleh sebagai panduan utama dalam proses perbaikan didukung dengan penilaian tingkat 

usabilitas dengan teknik Performance Measurement untuk mendapatkan aspek 

efektivitas, efesiensi (Time on Task) dan tingkat UX pada antarmuka dengan 

mendapatkan aspek attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan 

novelty dengan menggunakan kuesioner UEQ sehingga gambaran penelitian yang 

dilakukan dapat dilihat pada tabel 3.1 sehingga penelitian menjadi lebih terarah: 
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Tabel 3. 1 Kerangka Rencana Penelitian 

Pertanyaan Penjelasan 

Apa 

Penelitian dilakukan terhadap UI/UX Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu dengan alamat Aplikasi Pendamping Tuna Rungu (Aplikasi 

Pendamping Tuna Runguindonesia.com) dan pada UI/UX 

perbaikannya. Tahapan perbaikan menggunakan Design Thinking 

dengan penilaian aspek Usability dan UX adalah efektivitas, 

efesiensi, attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

stimulation, dan novelty. 

Siapa 

Responden dalam penelitian ini merupakan pengguna yang belum 

pernah dan sudah pernah menggunakan Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu. Karakteristik responden yang dibutuhkan adalah usia, jenis 

kelamin, tingkat keahlian, dan kriteria pengukuran.  

Kapan 
Pengukuran usabilitas dan UX dilakukan sebanyak 2 kali, yaitu pada 

desain awal dan desain perbaikan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

Dimana 
Penelitian dilakukan di tempat responden masing-masing yaitu 

kondisi real work dengan metode remote usability testing.  

Kenapa 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat usabilitas dan 

tingkat responsiveness yang dirasakan responden pada desain awal 

dan perbaikan, sehingga akan mendapatkan hasil akhir berupa desain 

UI/UX Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

Bagaimana 

1. Penetuan responden berdasarkan karakteristik responden yang 

telah ditentukan. 

2. Perancangan desain dengan menerapkan Design Thinking 

dalam perbaikan UI/UX Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

3. Pengukuran performance measurement berdasarkan scenario 

task yang dibuat sebelumnya untuk mendapatkan tingkat 

efektivitas (jumlah slip/error), tingkat efisiensi (time on task). 

4. Pengukuran tingkat UX dengan menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ) dengan 6 aspek penilaian 

yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

stimulation, dan novelty. 

https://www.deafcareindonesia.com/
https://www.deafcareindonesia.com/
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5. Interview dilakukan untuk mengetahui persepsi dan 

kebutuhan pengguna terhadap perbaikan Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu. 

 

 

 

 

3.2 Subjek Penelitian 

 

Subjek dari penelitian ini adalah target user pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu yang 

terdiri dari berbagai kategori dengan kriteria dan karakteristik yang dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

 

Tabel 3. 2 Subjek Penelitian 

Karakteristik Kriteria 

Status Orang tua/Pendamping anak tuna rungu 

Usia 
Masa Dewasa Awal (26 – 35 tahun) – Masa Lansia 

Awal (46 – 55 tahun (depkes, 2009) 

Jenis Kelamin Laki-laki/Perempuan 

Tingkat Keahlian Novice maupun Expert 

Penggunaan Internet 
Pernah menggunakan internet minimal 1 kali dalam 

satu minggu terakhir. 

Kemampuan 

menggunakan Smartphone 

Aktif menggunakan 3 aplikasi (google, whatsapp, 

youtube, dan sebagainya) dalam satu minggu terakhir. 

Pengukuran Within Subject Design. 
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3.4 Objek Penelitian 

 

 

Objek dari penelitian ini adalah perancangan ulang User Experience (UX) pada Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu menggunakan pendekatan Design Thinking sebagai panduan 

utama dalam tahapan melakukan perbaikan UX terhadap Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu.  

 

3.5 Jenis Data Penelitian 

 

 

Pada penelitian ini akan menggunakan dua jenis data diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Data Primer 

Data primer dikumpulkan secara langsung oleh peneliti dengan berinteraksi 

kepada kelompok sumber data tertentu yang sesuai dengan subjek dan objek 

penelitian ini. Data primer dibutuhkan sebagai salah satu sarana informasi untuk 

mengetahui suatu permasalahan dan juga sarana informasi untuk membantu 

menjawab permasalahan yang ditemukan. Pada penelitian ini data primer 

bersumber dari kemampuan responden dalam menyelesaikan tugas tertentu dari 

peneliti, pengisian UEQ yang peneliti gunakan sebagai salah satu alat untuk 

mengetahui kondisi objek dari sudut pandang subjek penelitian secara kuantitatif 

serta interview untuk mendapatkan nilai kualitatif berdasarkan kegiatan 

sebelumnya untuk menggali lebih dalam permasalahan, keinginan responden dan 

perasaan subjek terhadap objek penelitian ini. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data yang tidak peneliti dapatkan secara langsung dari 

subjek maupun objek penelitian. Data sekunder penelitian ini adalah bersumber 

dari studi literatur hasil penelitian dalam bentuk jurnal, buku, media digital yang 

terverfikasi, dan lain-lain yang mendukung dalam menyelesaikan penelitian ini. 
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3.6 Metode Pengumpulan Data 

 

 

3.6.1 Instrumen Penelitian 

 

Dalam pengambilan dan pengolahan data hingga analisis data membutuhkan instrumen 

penelitian, yaitu: 

1. Laptop Lenovo 

2. Aplikasi web-based Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

3. User Experience Questionnaire (UEQ) 

4. Lembar Interview 

5. Alat tulis 

6. Aplikasi web-based Figma 

7. Aplikasi web-based Maze 

8. Aplikasi web-based Google Form 

9. Aplikasi web-based Google Spreadsheet 

10. Software Microsoft Word 

11. Software Microsoft Excel 

 

 

3.6.2 Desain Eksperimen 

 

 

Pengumpulan data dalam penelitian ini akan menggunakan pendekatan Design Thinking 

dan dilakukan secara daring untuk menyesuaikan kesibukan responde dan menjangkau 

daerah responden yang berbeda dari tempat peneliti berada. Adapun tujuan dari setiap 

desain eksperimen yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 3 Tujuan Desain Eksperimen 

No. Tahapan Tujuan 

1 Performance Measurement 

Mendapatkan nilai efektivitas dan efesiensi 

dalam menggunakan Aplikasi web-based 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 
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2 Kuesioner UEQ 

Mendapatkan tingkat pengalaman pengguna 

dengan aspek Daya Tarik (Attractiveness) yang 

terbagi menjadi dua aspek dasar yaitu aspek 

pragmatis (Kejelasan, Efesiensi, Ketepatan) dan 

aspe hedonik (Stimulasi, Kebaruan) dalam 

berinteraksi dengan Aplikasi web-based 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu.  

3 Interview 
Mendapatkan informasi mendalam tentang 

yang dirasakan subjek penelitian. 

  

 

Desain tugas diperlukan untuk mencapai tujuan desain eksperimen yang telah 

disampaikan pada tabel 3.3 diatas. Berikut merupakan penjelasan desain tugas yang 

dilakukan pada penelitian ini: 

 

 

 

1. Peformance Measurement 

Cara yang dilakukan untuk mencapai tujuan dari performance measurement atau 

pengujian performasi adalah dengan melakukan Usability Testing atau pengujian 

usabilitas atau tingkat kemudahgunaan. Pengujian dilakukan dengan menerapkan 

jenis pengujian secara remote usability testing untuk menjangkau responden pada 

daerah yang berbeda dari tempat peneliti berada. Pengujian akan menggunakan 

Task Scenario atau Skenario tugas yang akan mengukur aspek efektivitas yaitu 

nilai binary success dan number of errors. Aspek berikutnya adalah efesiensi yang 

menilai time on task. Penilaian kedua aspek tersebut didapatkan dari usability 

metric.  

 

 Responden yang sesuai dengan kriteria akan melakukan dua kali 

pengujian performasi yaitu terhadap desain awal dan desain perbaikan dengan alur 

pelaksaan yang sama namun waktu pengujian yang berbeda. Skenario pengujian 

pada desain awal dan desain perbaikan akan memiliki tujuan yang sama dan akan 

membuat responden menjelajahi Aplikasi web-based Aplikasi Pendamping Tuna 
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Rungu hingga mencapai kepada fitur-fitur yang dimiliki Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu. 

 

2. Kuesioner UEQ 

Pengisian kuesioner UEQ dilakukan setelah melakukan performance 

measurement sehingga pengisian juga akan dilakukan sebanyak dua kali. Setelah 

melakukan pengisian kuesioner selanjutnya data akan diolah menjadi sumber 

informasi menjadi nilai terhadap aspek Attractiveness (Daya Tarik), Prespicuity 

(Kejelasan), Efficiency (efesiensi), dependability (Ketepatan), stimulation 

(stimulasi), novelty (kebaruan).  

 

3. Interview/Wawancara 

Kegiatan interview atau wawancara dilakukan untuk menyampai perasaan 

pendapat responden setelah berinteraksi dengan Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu, permasalahan ketika sedang berinteraksi, serta keinginan responden yang 

akan dijadikan informasi dalam perbaikan User Experience terhadap Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu. Kegiatan ini juga menjadi validasi hal-hal yang tidak 

dapat disampaikan dalam proses pengujian performasi maupun pengisian 

kuesioner. 

 

3.6.3 Prosedur Eksperimen 

 

 

Pada sub-bab berikut akan menjelaskan bagaimana prosesdur atau langkah-langkah yang 

akan dilakukan dalam melakukan eksperimen atau pengujian: 

 

1. Performance Measurement/Usability Testing 

Berikut merupakan langkah-langkah dalam melakukan pengujian performasi: 

a. Menjelaskan tujuan dan alur pengujian kepada responden. 

b. Menjelaskan peraturan selama pengujian berlangsung. 

c. Mengarahkan responden untuk mengakses URL yang akan diberikan 

ketika pengujian berlangsung. 

d. Melakukan konfirmasi kesiapan responden dalam melakukan pengujian. 
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e. Mempersilahkan responden menyelesaikan skenario tugas yang diberikan. 

 

2. Kuesioner UEQ 

Berikut merupakan langkah-langkah dalam melakukan pengisian kuesioner: 

a. Menjelaskan tujuan dan alur pengisian kuesioner kepada responden. 

b. Memberikan URL pengisian kuesioner kepada responden. 

c. Memandu responden dalam pengisian kuesioner jika responden kurang 

mengerti perihal aspek yang ditanyakan oleh kuesioner. 

d. Memastikan responden telah mengisi secara keseluruhan pertanyaan dan 

konfirmasi pengumpulan jawaban. 

 

3. Interview/Wawancara 

Berikut merupakan langkah-langkah dalam melakukan Interview: 

a. Menjelaskan tujuan kegiatan kepada responden. 

b. Meminta izin untuk melakukan perekaman ketika sedang berkomunikasi 

c. Melaksanakan sesi interview selama 10 menit. 

d. Menyelesaikan sesi interview dengan mengucapkan terima kasih dan 

pemberian reward atas seluruh kegiatan yang dilakukan 

 

 

 

3.7 Metode Pengolahan dan Analisis Data 

 

 

3.7.1 Pengolahan dan analisis Metode Design Thinking 

 

Metode pengolahan data dalam perbaikan User Experience (UX) terhadap Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu menggunakan pendekatan Design Thinking sebagai tahapan-

tahapan perbaikan yang didukung dengan pengujian-pengujian lain seperti performance 

measurement dengan mengukur tingkat kemudahgunaan aplikasi juga pengujian tingkat 

user experience menggunakan kuesioner UEQ. Pada metode Design Thinking akan 

menghasilkan output berupa informasi tentang permasalahan dan kebutuhan serta 
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perbandingan dengan kompetitor dalam pengembangan Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu oleh responden yang merupakan hasil dari tahapan Empathize. 

 Pada tahapan berikutnya adalah tahapan Define yang akan mensintesiskan segala 

informasi yang telah didefinisikan dan diseleksi sehingga menjadi fokus pada inti 

permasalahan. Dalam tahapan Define juga akan menemukan kemungkinan penyelesaian 

solusi dengan merubah bentuk pernyataan dari permasalahan-permasalahan yang 

ditemukan menjadi bentuk pertanyaan dengan menggunakan metode How Might We 

(HMW). Setelah mendapatkan kemungkinan penyelesaian masalah akan dibahas lebih 

mendetail pada tahapan Ideate. Pada tahapan ini kemungkinan penyelesaian masalah akan 

menjadi inti dari lahirnya ide-ide yang lebih teknis dalam menjawab permasalahan. Pada 

tahapan Ideate juga akan memprioritaskan ide-ide yang memiliki pengaruh besar terhadap 

pengguna dan proses pengembangan yang mudah sehingga perbaikan UI/UX menjadi 

lebih efektif dan efesien. 

 Setelah semua ide terprioritaskan selanjutnya akan dilakukan proses desain ulang 

pada tahapan Prototype yang akan membuat sitemap, user flow, moodboard, style 

guideline, wireframe dan mock up yang menjadi prototype interaktif sehingga 

menyerupai kondisi ketika Aplikasi Pendamping Tuna Rungu digunakan pada umumnya 

namun mengabaikan kondisi programming karena tidak dalam kemampuan penulis. 

Prototype interaktif selanjutnya akan dilakukan pengujian pada tahapan Testing yaitu 

dengan melakukan pengujian performansi menggunakan Usability Testing dan pengisian 

kuesioner UEQ. 

 

 

3.7.2 Pengolahan dan analisis Usability Testing 

 

 

Data hasil pengujian usabilitas didapatkan dari pengujian perfomansi yang telah dibahas 

pada sub-bab sebelumnya dengan proses penyelesaian scenario task oleh responden. Pada 

pengujian usabilitas akan menghasilkan nilai efektivitas dan efesiensi. pengolahan data 

pada efektivitas adalah dengan menggunakan usability metrick: binary success dan 

number of errors.  Pengolahan data pada aspek efesiensi adalah dengan usability metric 

berupa perhitungan time on task atau jumlah waktu yang dibutuhkan responden untuk 

menyelesaikan scenario task yang diberikan. 
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 Seluruh hasil yang didapatkan baik dari aspek efektivitas maupun efesiensi akan 

diolah menjadi tabel dan grafik sehingga dapat lebih mudah untuk dianalisis dan memilih 

pembahasan pada kondisi terburuk yang terlihat pada tabel dan grafik 

 

 

3.7.3 Pengolahan dan analisis Uji User Experience 

 

Data user experience (UX) akan diperoleh dari pengukuran kuesioner UEQ yang meliputi 

aspek attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, novelty, 

kuesioner terlampir. Aturan untuk menghitung kuesioner UEQ yakni setiap pertanyaan 

positif yang berada di sisi kanan, skor setiap pertanyaan yang didapat dari skor pengguna 

akan dikurangi 4. Setiap pertanyaan positif yang berada di sebelah kiri, skor akhir didapat 

dari nilai 4 dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. Kemudian, skor di 

rata-rata berdasarkan hasil pengelompokkan pada aspeknya masingmasing. Data yang 

didapatkan akan diolah menggunakan Data Analysis Tool pada Microsoft Excel sehingga 

didapatkan tabel rata-rata dan grafik level nilai skor untuk setiap aspeknya. 

 

 



36 

 

 

 

3.8 Alur Penelitian 

 

Gambar 3. 2 Alur Penelitan 
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Gambar 3. 3 Alur Penelitan 

 (Lanjuta
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BAB IV  

 

 

 

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

 

 

 

 

Penerapan Design Thinking dalam mengevaluasi suatu permasalahan yang ditemukan 

membutuhkan beberapa tahapan penyelesaian diantaranya adalah sebagai berikut :  

 

 

4.1 Tampilan Desain Awal 

 

Berikut merupakan tampilan dari Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukanya perancangan ulang. Dari tampilan desain awal ini akan diidentifikasi keluhan 

yang dirasakan responden setelah mengoperasikan website terkait dan pengujian 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan website tersebut. 

 

Tabel 4. 1 Tampilan Desain Awal 

Fitur Desain Awal 

HomePage 
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Fitur Desain Awal 

Pendaftaran 

Akun 

 

Chat Komunitas 

 

Hearing Facility 
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Fitur Desain Awal 

Sekolah 

 

Para Ahli 

 

Artikel 
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Fitur Desain Awal 

Donasi 
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4.2 Hasil Design Thinking - Tahapan Emphatize 

 

 

Pada tahapan ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan pada Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu melalui pengamatan pada perilaku pengguna ketika menggunakan aplikasi, 

mewawancarai pengguna yang akan dituangkan menjadi kebutuhan dalam 

pengembangan dan perancangan ulang UI/UX pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

Penulis melakukan wawancara dan analisis kompetitor untuk mengetahui permasalahan 

dan kekurangan produk sehingga dalam perbaikan dan perancangan ulang Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu dapat memenuhi kebutuhan user dan pasar yang telah 

ditentukan oleh stakeholder. Berikut merupakan hasil wawancara dan analisis 

kompetetior yang telah dilakukan oleh penulis: 

 

a. Hasil Wawancara 

Proses wawancara dilakukan terhadap enam orang pengguna dengan skenario 

wawancara yang disampaikan pada pembahasan sub bab pilot study sebelumnya. 

Penulis meminta responden untuk mencoba terlebih dahulu Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu sebelum kegiatan wawancara dilaksanakan. Hal tersebut bertujuan 

untuk menggali informasi tentang permasalahan pada produk dan kebutuhan-

kebutuhan responden terhadap produk dalam pengalaman yang segar karena baru 

saja menggunakan produk.  Hasil yang didapatkan dari kegiatan wawancara 

adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 2 Hasil Wawancara 

Pertanyaan Tujuan Hasil Wawancara 

Intensitas 

penggunaan internet 

dalam satu minggu 

terakhir 

Mengidentifikasi 

pengalaman dan 

kemampuan 

user dalam 

Wawancara ini dilakukan kepada 

enam orang responden dengan 

semua responden menjawab “Lebih 

dari 3 jam”. 
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Pertanyaan Tujuan Hasil Wawancara 

Aplikasi apa saja 

yang sering 

digunakan dalam satu 

minggu terakahir? 

menggunakan 

interenet. 

Aplikasi yang sering digunakan oleh 

responden adalah WhatsApp, 

Google, Facebook, Youtube dan 

Instagram. 

Berapa banyak 

penggunaan Aplikasi 

Pendamping Tuna 

Rungu yang pernah 

Bapak/Ibu lakukan? 

Untuk 

mengetahui 

tingkat 

kemampuan 

responde dalam 

menggunakan 

Aplikasi 

Pendamping 

Tuna Rungu 

Sebanyak 37,5% responden telah 

menggunakan lebih dari tiga kali, 

sebanyak 37,5% menggunakan 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

1-3 kali dan sebanyak 25% 

responden tidak pernah 

menggunakan aplikasi. 

Dalam menggunakan 

aplikasi apakah 

Bapak/Ibu merasakan 

hal-hal yang 

menyulitkan pada 

fitur-fitur Aplikasi 

Pendamping Tuna 

Rungu dan perlu 

perbaikan fitur? 

Untuk 

mengetahui 

permasalahan 

atau kesulitan 

yang dialami 

oleh responden 

ketika 

menggunakan 

Aplikasi 

Pendamping 

Tuna Rungu. 

• Responden kesulitan ketika 

akan mendaftar akun pada 

Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu. 

• Responden ingin layanan bikin 

janji dokter pada fitur para ahli. 

• Responden ingin memiliki 

kemampuan untuk dapat 

melakukan konsultasi secara 

online pada fitur para ahli. 

• Responden ingin terdapat 

kategori yang lebih detail 

berdasarkan diagnosa kategori 

tunarungu. 

• Responden ingin lokasi pada 

fasilitas Hearing Facility 

terhubung melalui Google 

Maps. 
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Pertanyaan Tujuan Hasil Wawancara 

• Responden ingin kelengkapan 

data pengujian apa yang 

mampu diampu pada Hearing 

Facility. 

• Responden ingin dapat 

langsung berkomunikasi 

kepada pihak komunitas 

melalui fitur komunitas.  

• Responden ingin dapat melihat 

testimoni atau cerita anggota 

komunitas. 

• Responden ingin terdapat 

hyperlink pada artikel untuk 

mengetahui sumber-sumber 

berita dan menemukan 

pembahasan penting lain. 

• Responden kesulitan untuk 

mengetahui jumlah donasi 

yang telah terkumpul dari suatu 

event pada fitur Donasi. 

• Responden kesulitan dalam 

menggunakan fitur Search 

yang terlalu kaku untuk 

digunakan. 

• Responden merasa tampilan 

antarmuka aplikasi sulit 

dipahami dari faktor logo dan 

warna. 

 

 

 

b. Analisis Kompetitor 
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Proses ini dibutuhkan untuk membantu dalam mengembangkan Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu untuk mengikuti perkembangan kompetitor dengan cara 

melakukan analisis produk kompetitor. Berikut merupakan hasil analisis 

kompetitor yang telah penulis lakukan untuk menjadi referensi dalam 

mengembangkan kekurangan yang belum dimiliki oleh Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu: 

 

Tabel 4. 3 Analisis perbandingan kompetitor 

No. Nama Aplikasi Kelebihan Kompetitor 

1 Halodoc Mampu diakses tanpa mendaftar terlebih dahulu. 

Pengkategorian antara fitur-fitur yang tersedia 

teroganisir dengan baik. 

Memilih nomor telefon sebagai pilihan utama dalam 

mendaftarkan akun. 

Memiliki fitur untuk berkonsultasi dengan dokter dan 

pemesanan tempat untuk melakukan pemeriksaan 

Kesehatan melalui layanan medis dan laboratorium. 

2 Alodokter Memiliki pilihan dalam pendaftaran akun  

Memiliki learning path sebagai panduan dalam 

penggunaan aplikasi 

Memiliki fitur untuk konsultasi dengan dokter secara 

online 

Memiliki fitur untuk membuat janji dengan dokter 

Pada lokasi rumah sakit mampu terhubung dengan 

Google Maps 

Proses pemesanan memiliki informasi yang terstruktur, 

informatif dan mudah. 

3 GoodDoctor Menggunakan nomor telfon sebagai pendafaran akun. 

Memiliki learning path 

Memiliki fitur konsultasi dan janji medis untuk 

melakukan pemeriksaan Kesehatan. 

Alur untuk melakukan konsultasi online yang mudah 

untuk dipahami. 
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No. Nama Aplikasi Kelebihan Kompetitor 

4 Klik Dokter Pendaftaran mudah melalui nomor telefon, membuat 

pengguna merasa tidak perlu menghafal password. 

Tampilan Home Page tentang fitur memiliki struktur 

yang baik dikarenakan jumlah fitur yang utama 

ditampilkan pada home page berjumlah delapan. 

Memiliki fitur belanja produk Kesehatan dan alat 

Kesehatan. 

Struktur home page yang rapih terdiri dari 3 kolom 

yaitu Fitur, kolom konsultasi dan kolom fitur sehingga 

mudah dipahami penguna. 

Memiliki informasi fasilitas yang tersedia pada suatu 

rumah sakit 

Alamat terhubung pada google maps.  
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4.3 Hasil Design Thinking - Tahapan Define 

 

Selanjutnya merupakan tahapan pendefinisian masalah atau titik-titik permasalahan 

melalui analisis informasi-informasi yang didapatkan pada tahapan sebelumnya. Pada 

tahapan Define akan menganalisis User Persona yang terbentuk berdasarkan tahapan 

sebelumnya. Selanjutnya akan menggunakan How Might We (HMW) dan Impact effort 

dalam membantu menemukan solusi atas permasalahan yang ditemukan pada tahapan 

sebelumnya. Analisis selanjutnya   Berikut merupakan pendefinisian masalah yang telah 

didapatkan: 

 

Dalam tahapan ini menggunakan metode How Might We (HMW) sebagai pembentuk 

solusi yang dapat menyelesaikan permasalahan. HMW dilakukan dengan cara mengubah 

bentuk pertanyaan menjadi bentuk pernyataan. Hasil dari peroses HMW adalah sebagai 

berikut: 

 

1. User Persona 

 

Berdasarkan data yang telah didapatkan dan karakteristik pengguna maka 

didapatkan pembuatan persona. Informasi yang tersedia pada user persona adalah 

nama persona, demografi persona, biografi persona, permasalahan dan keinginan 

persona terhadap aplikasi. Berikut merupakan user persona yang terbentuk untuk 

pengguna aplikasi Deaf Care. 
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Tabel 4. 4 User Persona 

 User A User B User C User D User E User F 

Jenis Kelamin Perempuan Perempuan Perempuan Laki-laki Perempuan Perempuan 

Usia (tahun) 32 46 38 38 48 30 

Pekerjaan 
Ibu Rumah 

Tangga 

Aparatur Sipil 

Negara 

Ibu Rumah 

Tangga 
Pegawai Swasta Dosen 

Ibu Rumah 

Tangga 

Intensitas 

Penggunaan 

Aplikasi 

Pendamping 

Tuna Rungu 

1-3 kali Tidak pernah Tidak pernah Tidak pernah Lebih dari 3 kali Lebih dari 3 kali 

Pain 

Aplikasi masih 

kurang adaptif 

untuk dapat 

melakukan 

komunikasi 

dengan tenaga 

ahli secara online. 

Responden tidak 

dapat menemukan 

lokasi dari 

fasilitas 

Kesehatan yang 

terdata oleh 

aplikasi. 

Dalam mendaftarkan akun sulit untuk 

melihat password yang telah ditulis 

dan setelah mendaftar merasa kurang 

nyaman ketika harus mengulang 

kembali pengisian email dan 

password. Dalam pendaftaran akun 

terkadang sulit mengingat kembali 

kata sandi yang telah didaftarkan 

sebelumnya. 

Aplikasi tidak 

memiliki 

kemampuan untuk 

menghubungkan 

responden dengan 

komunitas agar 

dapat mencari 

informasi di 

daerah terdekat.  

Merasa kurang 

nyaman pada 

penempatan fitur 

yang 

disembunyikan 

karena menjadi 

sulit ditemukan. 
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 User A User B User C User D User E User F 

Needs  

Mendapatkan 

konsultasi dengan 

tenaga ahli secara 

online. 

Membutuhkan 

fitur yang dapat 

menunjukkan 

lokasi fasilitas 

Kesehatan.  

Membutuhkan pendaftaran akun yang 

memudahkan pengguna dalam 

mengingat password dari akun yang 

didaftarkan. 

Membutuhkan 

fitur yang dapat 

membuat user 

berkomunikasi 

dengan 

komunitas. 

Membutuhkan 

perapihan struktur 

informasi yang 

diberikan aplikasi. 

Aplikasi Favorit WhatsApp 

Google, 

YouTube, 

WhatsApp, 

Facebook 

WhatsApp, 

Facebook, 

Instagram 

Google, 

WhatsApp, 

Facebook 

Google, 

YouTube, 

WhatsApp, 

Facebook 

Google, 

YouTube, 

WhatsApp 
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2. How Might We (HMW) 

 

Pengolahan data HMW didapatkan berdasarkan hasil interview pada tahapan 

emphatize yang dianalisis untuk membantu peneliti dalam mendapatkan penyelesaian 

dari permasalahan dengan mengubah bentuk pernyataan kebutuhan dan keluhan 

menjadi pertanyaan. Pada tabel how dan might berikut akan menampilkan pertanyaan 

yang dibentuk dari permasalahan yang ditemukan pada kolom how dan jawaban atas 

pertanyaan-pertanyaan yang terbentuk akan terisi pada kolom might yang dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

 

 

Tabel 4. 5 Tabel How Might We 

How Might 
Persentase 

responden 

Responden ingin 

dipermudah dalam 

melakukan pendaftaran 

akun 

Dapat membuat pedaftaran akun 

melalui nomor telepon dengan 

memanfaatkan One Time Password 

(OTP). 

100% (6) 

Responden ingin 

terdapat layanan bikin 

janji dengan rumah sakit 

untuk melakukan 

pengecekkan Kesehatan. 

Membuat fitur booking tempat untuk 

melakukan pengecekkan kesehatan.  

50% (3) 

Responden ingin 

memiliki kemampuan 

untuk dapat melakukan 

konsultasi online dengan 

dokter 

Membuat fitur chat dengan tenaga ahli 

untuk melakukan konsultasi online. 

83,33% (5) 

Responden ingin lokasi 

dapat terhubung dengan 

google maps yang umum 

digunakan 

Membuat fitur akses peta untuk lokasi 

menggunakan google maps 
83,33% (5) 
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How Might 
Persentase 

responden 

Responden ingin dapat 

berkomunikasi secara 

online kepada 

komunitas-komunitas 

tunarungu 

Membuat fitur chat dengan komunitas 

83,33% (5) 

Responden kesulitan 

untuk mengetahui 

jumlah donasi yang telah 

terkumpul pada suatu 

event 

Memperbaiki struktur informasi donasi 

80% (4) 

Responden ingin 

mengetahui kategori 

layanan yang tersedia 

pada suatu layanan 

medis dan pengujian 

laboratorium. 

Memperbaiki struktur informasi aplikasi 

33,33% (2) 

Responden ingin dapat 

melihat testimoni atau 

cerita anggota 

komunitas. 

Memperbaiki sturuktur informasi pada 

fitur komunitas dan membuat kolom 

percakapan antar anggota yang dapat 

dilihat publik. 

16,67% (1) 

Responden ingin 

tampilan antarmuka 

aplikasi mudah dipahami 

dari faktor logo dan 

warna 

Perbaikan tampilan antarmuka pada 

halaman utama aplikasi 

83,33% (5) 

Responden menginkan 

fitur search yang lebih 

fleksibel 

Perbaikan navigasi fitur search 

33,33% (2) 

 

 

3. Impact Effort 
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Impact effort befungsi untuk mengukur permasalahan yang memiliki impact yang 

paling besar bagi user dan effort yang paling memungkinkan dapat dikerjakan oleh 

para pengembang nantinya (ayugi, 2020). Impact effort didapatkan dari analisis 

solusi-solusi yang didapatkan pada How Might We. Berikut merupakan solusi-solusi 

penyelesaian yang tercipta dari hasil dikusi yang dilakukan oleh pengembang 

aplikasi:  

 

Gambar 4. 1 Hasil Impact Effort 

 

 

 

 

4.4 Hasil Design Thinking - Tahapan Ideate 

 

 

Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan ide melalui brainstorming yang bertujuan  

untuk mendapatkan ide-ide penyelesaian masalah yang ada. Proses brainstorming 

dilakukan bersama-sama dalam tim UI/UX yang dalam hal ini terdiri antara penulis dan 

putrama sebagai tim pengembangan aplikasi. Jumlah ide tidak dibatasi namun fokus 

penyelesaiannya tetap sesuai dengan permasalahan inti. Pada tahapan Ideate berfokus 

untuk menemukan solusi-solusi berdasarkan hasil riset atau data-data yang telah 

dikumpulkan pada tahapan sebelumnya yaitu, tahapan Emphatize dan tahapan Define. 

Pada tahapan ini menghasilkan hasil daftar perbaikan aplikasi, sitemap, dan user flow. 
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Berikut merupakan hasil yang tercipta dalam pengumpulan ide perbaikan dalam 

pemenuhan kebutuhan pengguna aplikasi:  

 

1. Daftar perbaikan 

Daftar perbaikan didapatkan dari hasil brainstorming impact effort pada tahapan 

Define. Perbaikan yang dipilih telah diprioritaskan dengan kebutuhan pengguna, 

kemampuan tim pengembang aplikasi dan juga batasan penelitian yang penulis 

tentukan sebelumnya. Berikut merupakan daftar perbaikan yang dapat dilihat pada 

gambar berikut: 

 

 

Gambar 4. 2 Hasil Solusi Perbaikan 

 

2. Sitemap 

Sitemap merupakan daftar semua halaman fitur yang dimiliki aplikasi serta 

menjadi navigasi halaman pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. Penyusunan 

sitemap menjadi struktur utama aplikasi dan membantu menciptakan user flow 

dan wireframe perbaikan aplikasi. Penulis membuat sitemap dalam bentuk 

diagram untuk menunjukkan perbaikan yang akan penulis lakukan pada Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu. Berikut merupakan sitemap aplikasi Deafare yang 

penulis ciptakan: 
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Gambar 4. 3 Sitemap Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

 

3. User Flow 

User flow yang dirancang oleh penulis digunakan untuk mengetahui alur 

penggunaan atau langkah-langkah yang dilakukan oleh pengguna untuk 

menyelesaikan tugasnya atau mencapai tujuannya. Penulis memberikan user flow 
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dari ide-ide sebagai solusi penyelesaian masalah Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu:  

 

a. Pendaftaran Akun 

Pendaftaran akun dilakukan pada halaman on boarding pada aplikasi, 

tujuan dari adanya fitur ini untuk menjaga keamanan privasi setiap akun 

pengguna. Sehingga setiap pengguna akan memiliki email dan password 

yang berbeda. Adapun entitas yang digunakan untuk masuk ke aplikasi ini 

menggunakan email/nomor telepom dan password, hal ini dikarenakan 

entittas tersebut memiliki keunikan untuk setiap akun. Adapun hal yang 

dapat dilakukan untuk melakukan pendaftaran akun dengan mengisikan 

data berupa email, nomor telepon, password, dan alamat. Setelah 

pengguna memasukan email/nomor telepon dan password dengan benar 

maka pengguna akan di arahkan oleh system ke halaman beranda. Gambar 

berikut menjelaskan langkah-langkah saat pengguna melakukan 

pendaftaran akun: 

 

 

Gambar 4. 4 Alur Pendaftaran Akun 

 

b. Fitur Chat komunitas 

Pada halamaan beranda terdapat salah satu fitur yang banyak dibutuhkan 

oleh pengguna, yaitu adalah fitur chat komunitas, untuk mengakses fitur 

chat komunitas pengguna dapat melakukan Langkah-langkah dengan 

memilih detail komunitas yang ingin dihubungi dan selanjutnya setelah 
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pengguna memilih komunitas yang dituju maka pengguna dapat 

menghubungi komunitas dengan cara mendapatkan nomor WA komunitas 

langsung diarahkan ke aplikasi whatsapp. Gambar berikut menjelaskan 

langkah-langkah saat pengguna dapat melakukan komunikasi dengan 

komunitas: 

 

 

Gambar 4. 5 Alur Fitur Chat Komunitas 

 

c. Fitur Google Maps 

Fitur google maps juga tercantum pada beranda. Adapun fitur google maps 

ini dapat diakses pada pilihan fitur para ahli, hearing facilities, sekolah, 

dan komunitas. Pada sub fitur tersebut pengguna dapat memilih tombol 

melihat lokasi dan langsung diarahkan ke aplikasi google maps secara 

otomatis. Gambar berikut menjelaskan langkah-langkah saat pengguna 

dapat menemukan lokasi fasilitas kesehetan menggunakan Google Maps: 
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Gambar 4. 6 Alur pencarian lokasi 

 

d. Struktur informasi donasi 

Informasi donasi dapat digunakan sebagai media pengguna jika ingin 

melakukan donasi kepad pihak yang sedang memerlukan donasi. Adapun 

pada fitur ini terdapat tahapan memilih donasi yang dituju, selain itu untuk 

memastikan donasi yang dituju pengguna dapat mengecek pada bagian 

detail donasi, untuk menyelesaikan proses pembayaran donasi maka 

pengguna akan diberikan detail cara pembayaran donasi. Gambar berikut 

menjelaskan bagaimana informasi donasi didapatkan oleh pengguna: 

 

 

Gambar 4. 7 alur struktur donasi 

 

e. Struktur informasi dokter 
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Informasi dokter juga merupakan salah satu fitur yang terdapat pada 

halaman beranda, yang mana pada informasi dokter tersebut dapat 

ditemukan pada fitur para ahli, yang dilanjutkan dengan memilih nagian 

spesialis yang dituju, dan setelah itu pengguna akan disajikan dengan 

pilihan dokter pada spesialis yang dituju. Sebelum menentukan pilihan 

dokter mana yang akan dipilih, pengguna juga dapat mendapatkan 

informasi profile dokter, jadwal, dan lokasi pada fitur detail dokter. 

Gambar berikut menjelaskan bagaimana informasi dokter didapatkan oleh 

pengguna: 

 

 

Gambar 4. 8 Alur informasi dokter 

 

4.5 Hasil Design Thinking - Tahapan Prototype 

 

Pada tahapan ini akan Proses desain ulang yang akan dilakukan dalam tahap ini yaitu 

membuat user flow, moodboard, style guideline dan wireframe. Hasil dari tahap prototype 

akan kembali diujikan kepada responden atau calon pengguna untuk memvalidasi apakah 

desain yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum. Sebelum 

memulai pembuatan user flow dan wireframe penulis menyusun. 

 

1. Mood board 

Pada tabel berikut ini merupakan detail spesifikasi dari rancangan desain aplikasi 

perbaikan: 

Tabel 4. 6 Mood board 

Elemen Spesifikasi Keterangan spesifkasi 

Font Judul Inter 

Semi Bold (size: 60) 

Medium (size: 50) 

Regular (size: 40) 

Font Isi Sf Pro Display 
Semi Bold (size: 40) 

Medium (size: 30) 
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Warna 1 
 

Hex: 408DFA (100%) 

Warna 2 
 

Hex: F9BA6D (100%) 

Warna font 
 

Hex: 635F5F (100%) 

 

 

2. Wireframe Low Fidelity dan High Fidelity 

 

Di tahap ini penulis membuat wireframe low fidelity atau sketsa kasar dan High 

fidelity yang bertujuan untuk mengetahui seberapa banyak isi yang diperlukan 

untuk memenui user interface perbaikan aplikasi. Berikut merupakan tabel 

wireframe untuk merealisasikan ide atau solusi yang didapatkan pada tahapan 

sebelumnya: 
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Tabel 4. 7 Wireframe pendafataran akun 

Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Tabel 4. 8 wireframe chat komunias 

Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 

  

Terhubung pada aplikasi Whatsapp 
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Tabel 4. 9 Fitur lokasi 

Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 

  

Terhubung dengan aplikasi google maps 
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Tabel 4. 10 wireframe Donasi 

Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 
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Low-fidelity High-fidelity 

  



77 

 

Tabel 4. 11 perbaikan antarmuka aplikasi 

 Homepage Para Ahli Detail dokter 

Detail 

informasi 

dokter 

Daftar 

Sekolah 
Detail sekolah Artikel Aktivitas 

Low-

fidelity 
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High-

fidelity 
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4.6 Hasil Design Thinking - Tahap Testing 

 

 

Tahapan pengujian atau testing yang peneliti lakukan adalah melakukan usability tersting 

yang bersifat kuantitatif untuk mengetahui tingkat efektif dan efesien desain interface 

sebelum perbaikan dan setelah perbaikan. Pengujian akan mengukur durasi penyelesaian 

suatu tugas dan tingkat kesalahan yang dilakukan oleh pengguna dalam menyelesaikan 

tugas-tugas yang diberikan oleh peneliti. Pengujian menggunakan aplikasi Loop11 dan 

Maze Design untuk membantu peneliti dalam mengukur durasi dan tingkat kesalahan atau 

error yang pengguna lakukan ketika menjalankan aplikasi berdasarkan tugas yang 

peneliti berikan. Berikut merupakan hasil pengujian-pengujian yang telah peneliti 

lakukan: 

 

4.6.1 Pengukuran Usability 

 

 

Pengukuran usabilitas Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum maupun sesudah 

dilakukan perancangan ulang dengan menggunakan performance test yang diukur 

berdasarkan aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan.  

 

4.5.1.1 Pengukuran Efesiensi 

1) Sebelum Dilakukan Perancangan Ulang 

Tabel 4.11 menunjukan hasil aspek efisiensi yang didasarkan dari jumlah kesalahan yang 

dilakukan responden dalam mengakses Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukan perbaikan. 

 

Tabel 4. 12 Aspek Efisiensi Berdasarkan Waktu (detik) Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu Awal 

Hasil Uji Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 
Tugas 

4 
Tugas 5 Tugas 6 

Rata-rata 

durasi 
154.833 48.167 48.667 38.5 56.333 49.167 
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Rata-rata 

durasi 

keseuluruhan 

65.944 

 

Dari tabel 4.11 di atas dapat diketahui bahwa durasi total yang dibutuhkan responden 

untuk menyelesaikan tugas yang diberikan pada aplikasi dengan rata-rata pengerjaan 

selama 65,944 detik oleh tiap responden. 

2) Setelah Dilakukan Perancangan Ulang 

Tabel 4.12 menunjukan hasil aspek efisiensi yang didasarkan dari jumlah kesalahan yang 

dilakukan responden dalam mengakses Aplikasi Pendamping Tuna Rungu setelah 

dilakukan perbaikan.atau perancangan ulang. 

 

Tabel 4. 13 Aspek Efisiensi Berdasarkan Waktu (detik) Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu Perbaikan 

Hasil Uji Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5 Tugas 6 

Rata-rata 

durasi 
65.944 48.167 48.167 52.486 54.903 52.861 

Rata-rata 

durasi 

keseuluruhan 

53.755 

 

Dari tabel 4.12 di atas dapat diketahui bahwa durasi total yang dibutuhkan responden 

untuk menyelesaikan tugas yang diberikan pada aplikasi dengan rata-rata pengerjaan 

selama 53,755 detik oleh tiap responden. 

 

4.5.1.2 Pengukuran Efektivitas 

Aspek efektivitas diukur berdasarkan tingkat kesuksesan dari responden dalam 

penyelesaian tugas. 

 

1) Sebelum Dilakukan Perancangan Ulang 

Tabel 4.4 menunjukan hasil aspek efektivitas yang didasarkan dari jumlah kesalahan yang 

dilakukan responden dalam mengakses Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukan perbaikan. 
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Tabel 4. 14 Aspek Efektivitas Berdasarkan Kesuksesan Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu Awal 

Hasil Uji Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5 Tugas 6 

Persentase 

Kesuksesan 50 66,667 66,667 66,667 16,667 16,667 

Rata-rata 

Persentase 

Kesuksesan  

47,222 

 

Tabel 4.13 menunjukan hasil aspek efektivitas yang didasarkan dari jumlah kesalahan 

yang dilakukan responden dalam mengakses Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukan perbaikan. 

Tabel 4. 15 Aspek Efektivitas Berdasarkan Jumlah Kesalahan Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu Awal 

Hasil Uji Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5 Tugas 6 

Rata-Rata 

Kesalahan 

Tugas 

6.5 2.833 3 1 3.5 2 

Rata-Rata 

Kesalahan 

Aplikasi 

Awalan 

3.139 

 

Dari tabel 4.13 dapat diketahui bahwa website awalan memiliki tingkat efektivas 

berdasarkan persentase kesuksesan responden dalam menyelesaikan tugas sebesar 

47,222% sedangkan pada tabel 4.14 tertera rata-rata kesalahan yang dilakukan responden 

dalam setiap tugas sebanyak 3,139. 

  

2) Setelah Dilakukan Perancangan Ulang 

Tabel 4.15 menunjukan hasil aspek efektivitas yang didasarkan dari jumlah kesalahan 

yang dilakukan responden dalam mengakses Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukan perbaikan. 
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Tabel 4. 16 Aspek Efektivitas Berdasarkan Kesuksesan Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu Usulan 

Hasil Uji Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5 Tugas 6 

Persentase 

Kesuksesan 

100 100 100 100 100 66.667 

Rata-rata 

Persentase 

Kesuksesan  

94,444 

 

Tabel 4.16 menunjukan hasil aspek efektivitas yang didasarkan dari jumlah kesalahan 

yang dilakukan responden dalam mengakses Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukan perbaikan. 

 

Tabel 4. 17 Aspek Efektivitas Berdasarkan Jumlah Kesalahan Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu Usulan 

Hasil Uji Tugas 1 Tugas 2 Tugas 3 Tugas 4 Tugas 5 Tugas 6 

Rata-Rata 

Kesalahan 

Tugas 

0.833 0.167 0.3333333333 0 0.167 1.167 

Rata-Rata 

Kesalahan 

Aplikasi 

Awalan 

0,444 

 

Dari tabel 4.15 dapat diketahui bahwa aplikasi awalan memiliki tingkat efektivas 

berdasarkan persentase kesuksesan responden dalam menyelesaikan tugas sebesar 

94,44% sedangkan pada tabel 4.16 tertera kesalahan yang dilakukan responden sebanyak 

0,44 kali.  

 

4.5.1.3 Pengukuran Kepuasan 

Pengukuran kepuasan responden terhadap Aplikasi Pendamping Tuna Rungu dilakukan 

dengan menggunakan kuesioner SUS. Berdasarkan kuesioner yang disebarkan secra 

online dan diakukan perhitungan dapat dilihat pada tabel 4.15. 
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Tabel 4. 18 Total Skor SUS 

No Responden 
Skor SUS 

Aplikasi Awal Aplikasi Perbaikan 

1 Responden 1 77,5 95 

2 Responden 2 75 95 

3 Responden 3 62,5 82,5 

4 Responden 4 67,5 70 

5 Responden 5 72,5 82,5 

6 Responden 6 70 87,5 

Rata-rata Skor SUS 70,83 85,41 

Kategori Marginal Excellent 

 

 

 

4.6.2 Pengukuran User Experience Questionnaire (UEQ) 

 

Berikut merupakan hasil pengukuran kemampuan pengalaman pengguna dalam 

menggunakan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu dengan menggunakan kuesioner UEQ. 

Terdapat 5 aspek yang dinilai dengan menggunakan kuesioner UEQ sehingga 

mendapatkan hasil pada aplikasi awal dan aplikasi perbaikan pada tabel 4.18 dan 4.19:  

 

Tabel 4. 19 Niai UEQ aplikasi awal 

Variabel Rata-rata 

Nilai Skala 

EUQ 

Aspek UX Nilai 

Skala 

EUQ 

Perbandingan 

dengan tolok ukur 

Attractiveness 1,86 Attractiveness 

(Daya Tarik) 

1,86 Excellent 

Pragmatic 

Quality 

1,76 Perspicuity 

(Kejelasan) 

1,63 Above Average 

Efficiency 

(Efisiensi) 

1,75 Good 

Dependability 

(Ketepatan) 

1,92 Excellent 

Hedonic 

Quality 

1,88 Stimulation 

(Stimulasi) 

2,25 Excellent 

Novelty 

(Kebaruan) 

1,50 Good 
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Tabel 4. 20 Nilai UEQ aplikasi usulan 

Variabel Rata-rata 

Nilai Skala 

EUQ 

Aspek UX Nilai 

Skala 

EUQ 

Perbandingan 

dengan tolok ukur 

Attractiveness 2,61 Attractiveness 

(Daya Tarik) 

2,61 Excellent 

Pragmatic 

Quality 

2,46 Perspicuity 

(Kejelasan) 

2,58 Excellent 

Efficiency 

(Efisiensi) 

2,54 Excellent 

Dependability 

(Ketepatan) 

2,25 Excellent 

Hedonic 

Quality 

2,40 Stimulation 

(Stimulasi) 

2,33 Excellent 

Novelty 

(Kebaruan) 

2,46 Excellent 

 

Dengan menggunakan kuesioner UEQ kelima aspek mendapatkan nilai yang 

berbeda yang dapat dilihat pada tabel 4.18 mendapatkan Excellent pada aspek 

Attractiveness (Daya Tarik), Dependability (Ketepatan) dan aspek Stimulation 

(Stimulasi). Kemudian mendapatkan nilai Above Average pada aspek Perspicuity 

(Kejelasan) dan nilai Good pada aspek Efficiency (Efisiensi) dan Novelty (Kebaruan). 

Kemudian pada tabel 4.19 merupakan nilai UX pada aplikasi usulan dengan ke-lima 

aspek mendapatkan nilai excellent. 
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BAB V  

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

5.1 Analisis Tahapan Emphatize 

 

 

Perbaikan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu menerapkan metode Design Thinking untuk 

menyelesaikan permasalahan yang ditemukan. Tahapan pertama yang harus dilakukan 

adalah tahapan emphatize dimana penulis melakukan beberapa kegiatan untuk 

mendapatkan permasalahan pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu diantaranya 

wawancara dengan pengguna aplikasi yang menjadi responden dari penelitian ini dan 

analisis perbandingan kompetitor dengan aplikasi penunjang kesehatan yang menyerupai 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu.  

 

 Penulis melakukan wawancara kepada enam orang pengguna dengan kriteria yang 

telah ditetapkan sebelumnya. Wawancara dilakukan secara langsung dengan pengguna 

aplikasi. Enam orang pengguna dengan kemampuan pengguna aplikasi yang beragam 

diantaranya tidak pernah menggunakan, pernah menggunakan dan sering menggunakan 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. Sebelum melakukan wawancara penulis 

mengarahkan responden untuk mencoba Aplikasi Pendamping Tuna Rungu terlebih 

dahulu sebelum perbaikan. Penulis menggali kebiasaan responden, kebutuhan responden 

dan permasalahan responden terhadap aplikasi. Berdasarkan hasil wawancara didapatkan 

bahwa seluruh responden terbiasa berinteraksi denga internet dan aplikasi digital seperti 

WhatsApp, Google, Facebook, Youtube hingga Instagram.  

 

Hasil wawancara dirangkum dan dikelompokkan jika responden memiliki 

permasalahan yang serupa. Hasil yang didapatkan adalah responden merasa kesulitan 
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ketika mendaftarkan akun pada aplikasi karena orang tua sulit menghafalkan password 

ketika pendaftaran dan login kembali pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. Kemudian 

responden mengharapkan aplikasi memiliki layanan untuk membuat janji dengan dokter 

atau rumah sakit. Pada fitur para ahli responden membutuhkan aplikasi agar dapat 

melakukan konsultasi secara online atau daring dan mampu melakukan pembuatan janji 

dengan para dokter untuk konsultasi secara luring. Responden ingin terdapat kategori para 

ahli yang lebih detail berdasarkan diagnosa klasifkasi tunarungu. Responden kesulitan. 

 

Pada tahapan ini juga melakukan analisis perbandingan kompetitor untuk 

membantu melihat kekurangan aplikasi dari sudut pandang bisnis. Penulis melakukan 

perbandingan kepada lima aplikasi kompetitor yaitu, Halodoc, Alodokter, GoodDoctor, 

Klik Dokter. Penulis menemukan memiliki keunggulan dalam pendaftaran atau login 

yang lebih memudahkan dibandingkan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu, produk 

kompetitor mampu memberikan kebutuhan-kebutuhan utama pengguna dalam 

menggunakan aplikasi seperti panduan lokasi yang terintegrasi dengan google maps, 

mampu melakukan konsultasi secara online atau daring. Memiliki struktur home page 

yang menyesuaikan keunggulan aplikasi. Terdapat beberapa hal baru yang belum dimiliki 

oleh Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sehingga dapat menjadi referensi untuk 

mengembangkan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu menjadi lebih baik. 

 

 

 

5.2 Analisis Tahapan Define 

 

 

Tahapan selanjutnya dari pendekatan Design Thinking adalah tahapan define. Pada 

tahapan define akan mendefinisikan masalah yang ditemukan pada tahapan sebelumnya 

menjadi sebuah solusi. Pada tahapan Define, kita akan menerapkan metode yang “fokus”, 

bukan “melebar”. Tahapan Define adalah kita akan membongkar dan mensintesis temuan 

empati yang ditemukan pada tahapan sebelumnya yaitu tahapan Empathize dan 

selanjutnya menjadi kebutuhan dan wawasan. Tahapan Define mencakup tantangan yang 

spesifik dan bermakna dan pada akhirnya menjadi pernyataan masalah. Terdapat 

beberapa metode yang dapat digunakan pada tahapan Define, seperti “How Might We?” 
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Questions, Empathy Map, dan Journey Map. Pada penelitian ini penulis menggunakan 

“How Might We?” Questions untuk membantuk dalam membantu memfokuskan 

permasalahan pengguna atau responden. Dalam proses “How Might We?” Questions 

membutuhkan User Persona untuk mewakili target audiens yang menggunakan aplikasi 

deaf care. User persona akan dilengkapi dengan sekumpulan data-data yang relevan 

tentang pengguna mulai dari jenis kelamin, pekerjaan, keluarga, usia, status perkawinan, 

status pekerjaan, Intensitas penggunaan aplikasi, permasalahan yang ditemukan pada 

aplikasi dan kebutuhan pengguna dalam aplikasi. Pada tahapan ini, user persona akan 

digunakan dalam proses mengolah ide seperti melakukan brainstorming atau 

mengantisipasi kemungkinan terburuknya.  

 

 Pada penelitian ini penulis menciptakan 6 user persona yang mewakili pengguna 

dengan jenis kelamin yang terdiri dari laki-laki dan perempuan. Pekerjaan pengguna 

terdiri dari Ibu rumah tangga, Aparatur Sipil Negara, Pegawai Swasta dan Dosen. Dalam 

intensitas menggunakan aplikasi pengguna terdiri dari tidak pernah menggunakan 

aplikasi, 1-3 kali dan lebih dari 3 kali penggunaan aplikasi. Dalam menggunakan aplikasi 

responden mengutarakan kesulitan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Responden 

merasa aplikasi masih kurang adaptif untuk dapat melakukan komunikasi dengan tenaga 

ahli secara online. Responden mengalami kesulitan dalam menemukan lokasi dari 

fasilitas Kesehatan yang terdapat pada aplikasi sehingga membuat responden harus 

mencari secara mandiri melalui aplikasi lainnya. Kemudian kesulitan lain yang 

disampaikan adalah dalam melakuan pendaftaran akun atau kembali login aplikasi. 

Dalam mendaftarkan akun responden sulit melihat password yang telah ditulis dan 

setelah mendaftar merasa kurang nyaman ketika harus mengulang kembali pengisian 

email dan password. Dalam pendaftaran akun terkadang sulit mengingat kembali kata 

sandi yang telah didaftarkan sebelumnya. Aplikasi memiliki banyak fitur diantaranya 

fitur komunitas, namun pengguna hanya sebagai informasi dan Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu tidak dapat menghubungkan pengguna dengan komunitas untuk 

mendapatkan informasi terbaru dari komunitas yang dituju. Kesulitan lain yang dialami 

oleh pengguna adalah tampilan antarmuka dengan logo yang kurang dimengerti atau tidak 

terdapat keterangan untuk menjelaskan suatu fitur. 
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Setelah mengumpulkan keluhan dan kebutuhan pengguna dan menciptakan user 

perona untuk penelitian ini. Langkah selanjutnya dapat memfokuskan dalam menciptakan 

HMW. HMW dimulai dengan memecah satu tantangan yang besar menjadi bagian-

bagian kecil yang membuat penulis mengeksplorasi kemungkinan-kemungkinan solusi 

yang dapat terjadi. Pada HMW penulis menciptakan pertanyaan yang diangkat 

berdasarkan permasalahan ataupun kendala yang dirasakan oleh responden. Adapun 

solusi yang diimplementasikan adalah dengan membuat sistem pendaftaran akun melalui 

nomor telepon dengan memanfaatkan teknologi One Time Password (OTP) dan jika 

menggunakan email dalam pendaftaran memiliki hint untuk melihat password yang telah 

dituliskan oleh pengguna sebelumnya. One Time Password (OTP) sendiri telah menjadi 

pilihan utama dari aplikasi kompetitor sebagai sistem yang lebih memudahkan bagi 

kalangan orang tua yang kesulitan dalam mengingat kata sandi dalam mendaftarkan akun. 

Solusi lain yang mungkin diimplementasikan adalah fitur dalam mengakses peta (google 

maps) untuk mengetahui lokasi pada suatu fasilitas kesehatan yang dimiliki Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu. Responden merasa untuk mengetahui lokasi pada fasilitas 

kesehetan terdekat harus membuat responden mencari sendiri sedangkan pada aplikasi 

kompetitor telah mampu memanfaatkan sistem yang dapat menautkan aplikasi 

kompetitor dengan aplikasi penunjuk arah yang menjadi andalan masyarakat asia yaitu 

Google Maps. Solusi selanjutnya yang diimplementasikan adalah responden dapat 

berkomunikasi dengan komunitas sehingga dapat mengetahui berita terkini ataupun 

mendaptakan informasi-informasi yang dibutuhkan responden sebagai orang tua yang 

mencari informasi untuk kebutuhan sang anak. Kemudian dalam Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu terdapat fitur donasi diperlukan jika akan melaksanakan suatu acara atau 

event tertentu. Namun struktur informasi yang dimiliki oleh Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu pada saat ini belum menampilkan informasi yang lebih mendetail untuk 

memberikan rasa aman bagi para pengguna. Perbaikan struktur informasi pada fitur 

donasi dapat diimplementasikan untuk memberikan rasa aman pada pengguna ketika akan 

melakukan donasi pada suatu kegiatan. Mengimplementasi perbaikan struktur informasi 

pada halaman utama (home page) Aplikasi menjadi salah satu solusi yang mendapatkan 

impact yang cukup besar. Halaman utama menjadi salah satu solusi dengan tingkat 

kesulitan yang cukup tinggi dikarenakan perbaikan halaman utama memperhatikan 

permasalahan-permasalahan pengguna agar tidak menjadi suatu masalah yang cukup 

berarti pada desain perbaikan nantinya  
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5.3 Analisis Tahapan Ideate 

 

 

Tahapan selanjutnya yang dilakukan adalah tahapan ideate yang mana merupakan 

lanjutan dari tahpan emphatize dan define, pada tahapan ini dirumuskan solusi yang 

menjawab dari permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahapan sebelumnya. Adapun 

hasil pada tahapan ini meliputi daftar perbaikan yang dilakukan pada Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu perbaikan, sitemap yang akan menjelaskan berkaitan dengan 

bagan atau gambar yang menunjukan alur sistem pada aplikasi perbaikan yang 

didalamnya terdapat alur operasi sistem pada setiap fitur, user flow yang digunakan untuk 

menjelaskan langkah-langkah yang digunakan oleh pengguna dalam penyelesaian tugas 

setiap fitur pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

 

         Daftar perbaikan dihasilkan berdasarkan rumusan yang didasarkan oleh keluhan 

maupun kebutuhan responden yang didukung dengan studi literatur yang telah dilakukan. 

Sehingga solusi yang dapat di rumuskan berdasarkan hasil dari tahapan sebelumnya 

meliputi mengganti sistem pendaftaran untuk mendukung sistem keamanan yaitu 

menggunakan OTP. Saat ini pendaftaran akun menggunakan kode OTP sudah banyak 

digunakan oleh berbagai aplikasi yang ada, penggunaan nomor OTP ini bermaksud untuk 

meningkatkan sistem keamanan privasi dari data pengguna Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu, hal ini juga seperti yang dijelaskan oleh bahwa One Time Password merupakan 

sebuah proses otentikasi dari server yang menggunakan kode yang dinamis setiap kali 

pengguna melakukan tindakan yang dichallenge oleh server, atau berubah setiap interval 

waktu tertentu (Musliyana et al., 2016). Selain itu, terdapat perbaikan selanjutnya berkaita 

dengan melakukan perancangan ulang tampilan antarmuka dari Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu, yaitu dengan bentuk implementasi perubahan tata letak fitur maupun 

perubahan jenis font, serta perubahan konsep warna yang digunakan. Hal ini dilakukan 

untuk meningkatkan kepuasan dan usabilitas dari pengguna dalam pengoperasian aplikasi 

perubahan tampilan antar muka dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, maupun 

kepuasan bagi pengguna. Selanjutnya solusi berikutnya berupa perbaikan struktur 
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informasi donasi, yang dimaksudkan untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan 

fitur donasi. Perbaikan struktur informasi juga dapat memudahkan pengguna untuk 

mendapatkan informasi secara jelas, actual, dan cepat. Penyusunan struktur informasi dan 

pemilihan kalimat yang tepat dapat memberikan proses kognitif seseorang. Perbaikan 

selanjutnya yang dilakukan adalah pengadaan fitur chat dengan komunitas, hal ini 

berdasarkan kebutuhan oleh pengguna untuk bertukar informasi dengan mudah dan cepat 

untuk sesame anggota komunitas, yang tentu saja berfungsi untuk perkembangan anak 

dari pemgguna yang memiliki kebutuhan khusus. Pertukaran informasi dapat dilakukan 

langsung pada aplikasi, merupakan permbaharuan yang dapat memudahkan pengguna 

dalam mendapatkan informasi secara realtime. Perbaikan terakhir adalah penambahan 

fitur google maps pada aplikasi untuk memudahkan pengguna untuk menemukan fasilitas 

kesehatan terdekat. Penggunaan pintas google maps telah banyak digunakan oleh 

berbagai aplikasi yang ada saat ini, hal ini dimaksudkan untuk memudahkan 

memperkirakan jarak dan mengetahui rute terbaik untuk menuju fasilitas kesehatan 

terdekat atau yang dituju. 

 

         Hasil dari tahapan ini juga berupa sitemap yang mana menggambarkan sistem 

keseluruhan dari Aplikasi Pendamping Tuna Rungu yang divisualisasikan dalam bentuk 

bagan (Gambar 4.3). Dari bagan tersebut dapat diketahui bahwa pada Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu terdapat 5 fitur yang meliputi fitur on boarding, beranda, 

aktivitas, favorit, dan profile. Pada halaman utama atau beranda terdapat fitur para ahli 

yang berisikan daftar ahli maupun pakar yang berhubungan dengan bidang THT, fitur 

hearing facilities yang berisikan daftar fasilitas kesehatan yang dapat dikunjungi bagi 

pengguna dengan mudah, fitur sekolah untuk memberikan informasi sekolah yang 

menyediakan fasilitas bagi anak-anak yang memiliki kebutuhan khsusus, fitur komunitas 

yang didalamnya terdapat komunitas yang dapat diikuti bagi ara orang tua untuk 

mendapatkan informasi yang mendukung perkembangan anak-anaknya, fitur donasi 

untuk sebagai wadah bagi pengguna untuk mempermudah aktivitas berbagi rezeki kepada 

pihak yang membutuhkan bantuan, yang terakhir terdapat fitur artikel yang digunakan 

untuk melihat berita terkini berkaitan dengan aktivitas komunitas. Selanjutnya pada fitur 

komunitas terdapat fasilitas bagi pengguna untuk melakukan konsultasi langsung via 

daring kepada dokter dan komunitas. Selanitu pada fitur favorit digunakan untuk 

menyimpan artikel maupun aktivitas apapun yang diinginkan untuk dibaca nanti atau 
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akan dilakukan secara berulang. Terakhir pada aplikasi tersebut terdapat aplikasi profile 

yang aman berisikan inofrmasi data prbadi akun pengguna yang meliputi pengaturan 

akun, notifikasi atau pemberitahuan terkini, pusat bantuan jika pengguna mengali 

kesulitan maupun kendala, dan deskripsi tentang Aplikasi Pendamping Tuna Rungu pada 

fitur tentang. 

 

         Selanjutnya terdapat user flow yang dirancang untuk mengetahui alur atau tahapan 

melakukan beberapa aktivitas utama. Adapun aktivitas pendaftaran akun dimulai pada 

onboarding page yang mencantumkan pilihan kepada pengguna untuk log-in bagi 

pengguna yang telah memiliki akn dan sign-up untuk pengguna yang belum memiliki 

akun. Adapun proses login dapat dilakukan dengan memasukan email pada kolom email 

dan memasukan password pada kolom password. Setelah proses pengisian email dan 

password maka akan terdapat proses verifikasi password untuk memastikan bahwa email 

dan password tersebut telah terdaftar pada pengguna Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

Setelah proses login selesai, maka selanjutnya pada layer gawai pengguna muncul 

halaman utama/homepage. Namun, jika pengguna belum memiliki akun maka pengguna 

diminta untuk mendaftarkan diri pada aplikasi dengan mengisikan data utama berupa 

nomor telepon, biodata diri, dan alamat domisili. 

 

Selain itu terdapat alur fitur chat komunitas yang dimulai dengan memilih fitur 

komunitas pada beranda atau halaman utama, selanjutnya memilih pilihan detail 

komunitas untuk memilih komunitas mana yang ingin dihubungi, selanjutnya pengguna 

akan terhubung langsung kepada whatsaapp grup dari komunitas terkait. Adapun alur dari 

fitur penggunaan google maps dapat ditemukan dengan mengakses fitur para ahli, fasilitas 

kesehatan, sekolah, dan komunitas yang mana pada masing-masing fitur tersebut terdapat 

informasi mengenai lokasi yang membutuhkan fungsi google maps untuk mempermudah 

pencarian loksi terkait. Setelah salah satu dari fitur-fitur tersebut dipilih, maka pengguna 

memilih pilihan melihat lokasi, yang setelah itu pengguna akan langsung terhubung 

dengan aplikasi google maps untuk mendapatkan informasi mengenai tempat maupun 

arah menuju lokasi. 

 

Selanjutnya untuk alur penggunaan fitur donasi dimulai dengan memilih fitur 

donasi pada beranda yang selanjutnya setelah itu pengguna diminta untuk memiih donasi 
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yang dituju untuk mendapatkan detail donasi yang dituju, dan dilanjutkan dengan proses 

pembayaran dari donasi. Fitur terakhir berkaitan dengan informasi mengenai dokter, yang 

dapat diakses pada beranda dengan memilih fitur para ahli, selanjutnya memilih spesialis 

yang dituju dan setelah sudah memilih spesialis yang dituju selanjutnya dapat memilih 

dokter yang dituju dan yang terakhir dapat mendapatkan informasi mengenai 

pengalaaman dokter, jadwal dokter, dan lokasi praktik dokter. 

 

5.4 Analisis Tahapan Prototype 

 

 

Terdapat dua hal yang krusial dalam perancangan desain, yaitu pemilihan huruf dan 

warna. Huruf atau biasa juga dikenal dengan istilah "Font" atau "Typeface" adalah salah 

satu elemen terpenting dalam desain grafis karena huruf merupakan sebuah bentuk yang 

universal untuk menghantarkan bentuk visual menjadi sebuah bentuk bahasa. 

Penggunaan font yang tepat dapat membuat website lebih menarik serta mudah dibaca 

(Bangsa, 2016). 

 

Dalam pembuatan prototype desain usulan penulis menggunakan detail desain 

diantaranya adalah penggunaan font atau huruf dan pemilihan warna yang digunakan 

pada prototype. Pada pemilihan font penulis menggunakan font jenis Inter Font oleh 

rasmus andersen dan Sf Pro Display. Pada jenis Inter penulis menggunakannya sebagai 

font pada setiap judul dengan detail semi bold dengan size sebesar 60, medium dengan 

size 50 dan regular dengan size 40. Selanjutnya pada font Sf Pro Display digunakan 

sebagai font pada setiap isi kata dengan detail jenis font yaitu semi bold menggunakan 

size 40 dan jenis regular menggunakan size 30.  

 

Kedua font tersebut termasuk kedalam jenis Sans Serif menurut penulis cocok 

digunakan sebagai judul pada aplikasi dikarenakan font tersebut dirancang khusus untuk 

antarmuka pengguna yang memiliki fokus pada keterbacaan tinggi teks berukuran kecil 

hingga menengah pada layar komputer. Jenis font Sans Serif dinilai lebih sederhana dan 

efisien, berkesan moder dan lebih bersahabat dan santai (Barik et al., 2022). Jenis font ini 

juga digunakan aplikasi-aplikasi unggulan lain dalam berbagai aspek yaitu dari aspek 

hiburan dapat ditemui pada aplikasi seperti spotify, joox, youtube hingga muslim pro. 
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Kemudian berdasarkan analisis yang penulis lakukan terhadap penggunaan font untuk 

aplikasi kesehatan dapat ditemui pada aplikasi Halodoc, Alodokter, dan lainnya. 

Kemudian pada smartphone juga menyediakan font jenis sans serif sebagai font default 

sehingga font tersebut lebih familiar bagi setiap kalangan.  

 

Kemudian aspek krusial selanjutnya adalah aspek warna. Warna memiliki dampak 

yang besar pada interaksi manusia dan komputer, jika tidak positif maka negatif (Bangsa, 

2016). Warna adalah salah satu komponen dalam user interface. Warna menjadi salah 

satu hal yang penting untuk dipertimbangkan. Warna menciptakan kesan desain menjadi 

lebih menarik dan membuat suasana hati menjadi menyenangkan ketika melihat dalam 

jangka waktu yang lama. Tak hanya itu, warna juga dapat menjadi identitas bagi suatu 

produk sehingga pelanggan mudah mengenali produk tersebut. Maka dari itu warna 

cukup kompleks dari pemilihan warna hingga perpaduan warna yang sesuai untuk 

melengkapi desain agar menjadi lebih menarik (Dana et al., 2022).  

 

Pada penelitian ini penulis menggunakan tiga warna yaitu biru dengan hex 

408DFA dengan tingkat ketebalan 100% sebagai warna utama, kemudian oranye dengan 

hex F9BA6D dengan tingkat ketebalan 100% sebagai warna perpaduan dan hitam dengan 

hex 635F5F dengan tingkat ketebalan 100% yang digunakan sebagai warna untuk huruf. 

Pemilihan warna biru dikarenakan selain memiliki makna yang membuat merasa tenang 

dan merasa dilindungi namun juga memiliki filosofis tersendiri dalam dunia medis. 

Menurut situs Your Tango (What Does The Color Blue Mean? | YourTango, n.d.) warna 

biru digunakan dalam terapi mental. Warna biru bisa digunakan untuk merlaksasi 

sehingga pikiran pasien bisa lebih tenang. Jika menatap warna biru lebih dari 20 menit 

dapat meredakan stress. Dalam dunia seni biru juga memiliki sifat menyembuhkan. Oleh 

karena itu penulis merasa warna biru cocok digunakan sebagai warna utama pada desain 

solusi agar pengguna merasakan makna yang terdapat pada warna biru (Filosofi Warna 

Biru, Ketahui Makna serta Efek Psikologis yang Ditimbulkannya | Orami, n.d.). 

 

5.5 Analisis Tahapan Testing 
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5.5.1 Analisis Pengukuran Usability 

 

 

Uji usabilitas dilakukan dengan mengukur uji performansi dari Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu. Adapun uji performansi tersebut meliputi pengujian efisiensi, efektivitas, 

dan kepuasan. Pengujian efisiensi dilakukan perbasarkan waktu rata-rata yang digunakan 

oleh responden untuk mengerjakan tugas yang telah dirancang oleh peneliti. Selain itu itu 

pada pengujian efektivitas didasarkan oleh jumlah kesalahan yang dilakukan responden 

dan persentase kesuksesan responden dalam mengerjakan tugas yang diberikan. 

Sedangkan utuk variabel kepuasan didapatkan dengan menggunakan kuesioner SUS 

untuk mendapatkan nilai kepuasan responden terhadap Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu. Tujuan ketiga pengujian ini adalah untuk mengukur kebergunaan Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu secara kuantitatif sserta kualitatif, yang mana tingkat 

kebergunaan itu berfungsi untuk menilai sejauh mana aplikasi yang dirancang itu dapat 

memenuhi kebutuhan dari pengguna. Pengujian usabilitas pada penelitian ini dilakukan 

sebanyak dua kali, yaitu sebelum dilakukanya perbaikan dari aplikasi dan yang kedua 

setelah dilakukan perancangan ulang Aplikasi Pendamping Tuna Rungu dengan metode 

Design Thinking. Selain itu diketahui, bahwa langkah terakhir dari tahapan Design 

Thinking yaitu tahapan testing atau dapat disebut dengan pengujian.  

 

Pengukuran usabilitas dimulai dengan melakukan perancangan eksperimen yang 

didalamnya terdapat desain tugas yang diberikan kepada responden. Adapun tugas yang 

diberikan berjumlah 6 tugas yang meliputi Melakukan pendaftaran akun, Mencari Salah 

satu dokter pada salah satu daerah, Mencari “Listen to Talk” pada Terapis, Menemukan 

Salah satu komunitas, Menggunakan fitur search untuk mencari sekolah, menemukan dan 

Membaca salah satu artikel. Keenam tugas tersebut didasarkan oleh fitur utama atau 

paling sering digunakan oleh pengguna Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. Sehingga 

dengan penggunaan tugas tersebut maka terdapat banyak perbaikan yang dilakukan dalam 

beberapa fitur terkait, yang menghasilkan adanya peningkatan tingkat usabilitas 

pengguna Aplikasi Pendamping Tuna Rungu dari segi efisiensi, efektivitas, maupun 

kepuasan. Setelah dilakukan desain tugas, maka selanjutnya adalah pelaksaan pengujian 

usabilitas yang dilaksanakan secara online dengan menggunakan aplikasi loop11 maupu 
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maze, dengan bantuan google form sebagai media kusioner online untuk pengukuran 

tingkat kepuasan menggunakan SUS.  

 

Hasil dari pengujian variabel efisiesi sebelum dilakukan perancangan ulang 

menunjukan bahwa rata-rata waktu yang dibutuhkan oleh responden untuk 

menyelesaikan tugas 1 sebesar 154.83 detik, tugas 2 sebesar 48.16 detik, tugas 3 sebesar 

48.66 detik, tugas 4 sebesar 38.50 detik, tugas 5 sebesar 56.33 detik, dan tugas 6 sebesar 

49.16 detik. Sehingga dari keenam tugas tersebut dapat diketahui bahwa tugas yang 

memiliki waktu terlama dalam pengerjaan tugasnya yaitu pada tugas pertama dan yang 

memiliki waktu tercepat pada pengerjaan tugas keempat. Sedangkan pada pengujian 

kedua yaitu stelah dilakukannya perbaikan adanya perbaikan tingkat efisiensi yang 

ditandai dengan adanya pengurangan waktu yang dibutuhkan oleh responden dalam 

menyelesaikan beberapa tugas tersebut, yakni dengan rincian tugas 1 sebesar 65.94 detik, 

tugas 2 dan 3 sebesar 48.16 detik, tugas 4 sebesar 52.48 detik, tugas 5 sebesar 54.90 detik, 

dan tugas 6 sebesar 52.86 detik. Sehingga diketahui bahwa desain perbaikan 81% lebih 

efisien dibandinkan dengan desain Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum 

dilakukanya perbaikan. Hal ini ditunjukan waktu rata-rata yang dibutuhkan oleh 

responden untuk menyelesaikan keenam tugas yang diberikan pada desain awal sebesar 

65.94 detik, sedangkan waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas dengan 

menggunakan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu desain perbaikan sebesar 53.75 detik. 

Sehingga dari hasil tersebut diketahui bahwa desain aplikasi perbaikan dapat dioperaskan 

12.19 detik lebih cepat dibandingkan dengan pengoperasian Aplikasi Pendamping Tuna 

Rungu sebelum dilakukanya perbaikan.  

 

Selanjutnya setelah tingkat efisiensi didapatkan, maka adanya pengukuran 

variabel efektivitas yang didapatkan berdasarkan jumlah kesalahan yang dilakukan 

responden dan persentase kesuksesan responden dalam menyelesaikan tugas. Jumlah 

kesalahan responden dihitung berdasarkan slip dan error yang dilakukan. Adapun hasil 

dari rata-rata jumlah kesalahan yang dilakukan responden pada Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu sebelum dilakukan perbaikan desain pada tugas 1 sebanyak 7 kali, tugas 2 

dan 3 sebanyak 3 kali, tugas 4 sebanyak 1 kali, tugas 5 sebanyak 4 kali, dan tugas 6 

sebanyak 2 kali. Sehingga diketahui bahwa kesalahan terbanyak yang dilakukan oleh 

responden paling banyak dilakukan sewaktu menyelesaikan tugas 1. Sedangkan pada 
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pengujian aplikasi desain Aplikasi Pendamping Tuna Rungu perbaikan didapatkan bahwa 

rata-rata jumlah kesalahan yang dilakuka pengguna pada tugas 1 hingga 6 masing-masing 

hanya sebanyak 1 kali. Menurut hasil tersebut maka diketahui bahwa adanya penurunan 

tingkat kesalahan yang dilakukan responden pada pengoprasian Aplikasi Pendamping 

Tuna Rungu sebesar 14.05%. Selain itu, diketahui bahwa adanya kenaikan persentase 

kesuksesan penyelesaian tugas yang dilakukan responden sebesar 50%. Hal ini 

didapatkan berdasarkan hasil dari pengukuran rata-rata persentase tingkat kesuksesan 

responden pada pengujian desain awal hanya sebesar 47.22% dan setelah dilakukan 

perbaikan persentase kesuksesan naik menjadi 94.44%.  
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Variabel terakhir yang diukur sebagai aspek pengujian usabilitas adalah tingkat 

kepuasan responden yang diukur menggunakan kuesioner SUS. Hasil yang didapatkan 

dari pengukuran ini menunjukan bahwa tingkat kepuasan responden terhadap Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu setelah perbaikan lebih baik dibandingkan dengan tingkat 

kepuasan responden Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum dilakukan perbaikan. 

Hal ini dibuktikan dengan rata-rata skor SUS pada Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

awal sebesar 70.83 yang masuk pada kategori marginal dan pada aplikasi setelah 

perbaikan sebesar 85,41 yang masuk pada kategori excellent. Sehingga dapat diketahui 

bahwa Aplikasi Pendamping Tuna Rungu perbaikan 82.92% lebih baik dibandingkan 

dengan Aplikasi Pendamping Tuna Rungu sebelum perbaikan. Nilai kepuasan ini juga 

dapat didukung dengan penilaian kedua variabel lainnya yaitu tingkat efisiensi dan 

efektivitas. Berdasarkan pengukuran usabilitas maka diketahui bahwa adanya keterkaitan 

antara setiap variabel, ditunjukan bahwa semakin cepat penyelesaian sebuah tugas maka 

akan memiliki nilai persentase kesuksesan yang besar dan jumlah kesalahan yang 

dilakukan yang rendah. Sehingga ketika aplikasi perbaikan itu diketahui lebih efektif dan 

efisien, maka pengguna memiliki tingkat kepuasan yang lebih tinggi juga. 

 

5.5.2 Analisis Pengukuran UEQ 

 

 

Kuesioner UEQ digunakan untuk mengukur tingkat user experience atau mengetahui 

bagaimana tingkat pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan Aplikasi 

Pendamping Tuna Rungu sehingga mengetahui apakah telah terdapat perbaikan antara 

sebelum dan setelah perbaikan. Berikut merupakan grafik pengalaman pengguna dalam 

menggunakan aplikasi dengan aplikasi sebelum perbaikan dan setelah perbaikan: 

 

 

Gambar 5. 1 Tingkat UX sebelum perbaikan 
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Gambar 5. 2 Tingkat UX sesudah perbaikan 

 

Berdasarkan gambar 5.1 dan gambar 5.2 memperlihatkan bahwa terdapat perbedaan yang 

cukup signifikan bagaimana pengalaman pengguna ketika menggunakan aplikasi 

sebelum perbaikan dan setelah perbaikan. Berdasarkan kedua gambar tersebut didapatkan 

bahwa novelty dan perspicuity dengan detail yang terlihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 5. 1 Hasil Perbandingan Rata-Rata Aplikasi Desain Awal dan Perbaikan 

Aspek 
Rata-rata 

Selisih 
Awal Perbaikan 

Attractiveness 1,86 (excellent) 2,61 (excellent) 0,75 

Perspicuity 1,63 (above average) 2,58 (excellent) 0,95 

Efficiency 1,75 (good) 2,54 (excellent) 0,79 

Dependability 1,92 (excellent) 2,25 (excellent) 0,33 

Stimulation 2,25 (excellent) 2,33 (excellent) 0,08 

Novelty 1,50 (good) 2,46 (excellent) 0,96 

 

Dari tabel 5.1 memperlihatkan bahwa seluruh aspek penilaian UX dengan 

menggunakan kuesioner mengalami peningkatan dengan nilai tertinggi didapatkan pada 

aspek novelty meningkat sebanyak 0,96 poin dan aspek perspicuity meningkat sebanyak 

0,95 poin dari desain awal. Ada pun aspek lain yang dapat dinyatakan signifikan adalah 

aspek efficiency yang meningkat sebesar 0,79 poin. Aspek tersebut merubah dari desain 

awal yang mendapatkan nilai 1,75 dengan kategori good seperti yang ditunjukkan pada 

tabel 5.1 meningkat menjadi 2,54 dengan kategori excellent. Ketiga aspek lainnya yaitu 

attractiveness, dependability dan simulation juga meningkat walaupun desain awal juga 

masuk dalam kategori excellent seperti yang ditunjukkan pada tabel 5.1 di atas. Hal ini 
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dikarenakan desain setelah perbaikan atau desain solusi mendapatkan umpan balik atau 

respon yang lebih baik dibandingkan dengan desain awal dari para responden. Oleh 

karena itu desain usulan dapat diimplementasikan oleh Aplikasi Pendamping Tuna Rungu 

karena dapat memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dalam menggunakan 

Aplikasi Pendamping Tuna Rungu. 

 

Dalam perhitungan tingkat pengalaman pengguna didapatkan tiga aspek yang 

mendapatkan perubahan yang cukup signifikan, diantaranya adalah perspicuity  atau 

kejelasan yang mana bertujuan untuk mengetahui apakah mudah untuk mengenal dan 

belajar menggunakan produk. Aspek berikutnya adalah efficiency atau efesiensi  yang 

mana bertujuan untuk mengetahui apakah pengguna mampu menyelesaikan tugas dengan 

mudah tanpa melalui kesulitan yang berarti, dan aspek novelty atau kebaruan dimana 

aspek ini mengetahui apakah produk sudah cukup kreatif dan inovatif sehingga mampu 

menangkap minat pengguna.  
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BAB VI  

 

 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

6.1 Kesimpulan 

 

 

Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data, berikut merupakan kesimpulan pada 

penelitian ini, antara lain: 

1. Hasil perancangan ulang Aplikasi Pendamping Tuna Rungu memiliki perbaikan 

pada fitur registrasi menggunakan OTP, lokasi dengan google maps, komunikasi 

dengan komunitas, Struktur informasi donasi dan perbaikan halaman antarmuka 

aplikasi yang berfokus pada logo atau icon serta susunan aplikasi. 

2. Hasil dari pengujian usabilitas menunjukkan bahwa desain usulan memiliki 

peningkatan nilai efesiensi diperoleh tingkat rata-rata time on task selama 65,944 

detik pada desain aplikasi awal dan 53,755 detik pada desain aplikasi usulan. 

Kemudian pada nilai efektifitas memperoleh nilai rata-rata error sejumlah 3,139 

kesalahan pada desain aplikasi awal dan 0,444 pada desain aplikasi usulan. 

Selanjutnya pada tingkat kesuksesan untuk desain aplikasi usulan sebesar 94,44% 

dan 47,222% pada desain aplikasi awal. Pada aspek kepuasan mendapatkan nilai 

70,83 atau marginal pada desain apalikasi awal dan 85,41% atau excellent pada 

desain aplikasi usulan. 

3. Hasil pengujian UX untuk melihat tingkat responsiveness didapatkan bahwa pada 

aspek UX pada desain awal yakni aspek attractiveness mendapatkan nilai 

1,86(excellent), perspicuity mendapatkan nilai 1,63 (above average), efficiency 

mendapatkan nilai 1,75 (Good), dependability mendapatkan nilai 1,92 (excellent), 

stimulation mendapatkan nilai 2,25 (excellent), dan pada aspek novelty 

mendapatkan nilai 1,50 (Good). Sedangkan hasil pengukuran pada desain 
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perbaikan yakni pada aspek attractiveness (2,61), perspicuity (2,58), efficiency 

(2,54), dependability (2,25), stimulation (2,33), novelty (2,46) dan diperoleh level 

nilai skor setiap aspeknya yaitu excellent. 

 

 

6.2 Saran 

 

 

Hasil dari penelitian ini dapat menjadi guidelines untuk menentukan tingkat kebergunaan 

dan responsiveness suatu website melalui pengukuran usability dan user experience 

(UX). Penelitian lebih lanjut dapat menggunakan konsep usability dari Nielsen yang 

melibatkan 5 aspek, yakni learnability, efisiensi, memorability, errors, satisfaction dan 

dipadukan dengan kuesioner yang berfokus pada penilaian persepsi kualitas UX suatu 

website yakni SUPR-Q (Standardized User Experience Percentile Rank Questionnaire). 

SUPR-Q mengukur kualitas UX suatu website melalui aspek usability, credibility/trust, 

loyalty, dan appearance. Kemudian, penelitian lebih lanjut juga dapat fokus terhadap 

analisis UX flow, yakni UX wireframes dan flows serta user interface (UI) pada desain 

website perbaikan Sogan Batik guna pengoptimalan kualitas 
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