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ABSTRAK 

Desain User Interface/User Experience (UI/UX) untuk orang-orang dengan disabilitas adalah 

bidang yang penting dalam bidang interaksi manusia dan komputer dan desain, karena 

melibatkan pembuatan produk dan antarmuka yang mudah diakses dan mudah digunakan untuk 

orang-orang dengan beragam disabilitas. Ini termasuk orang-orang dengan disabilitas visual, 

auditori, motor, dan kognitif, serta mereka yang memiliki disabilitas sementara atau situasional. 

Berbagai aplikasi mobile yang ada belum banyak yang dapat digunakan oleh orang-orang 

disabilitas, termasuk gangguan pendengaran yang selanjutnya disebut teman tuli. Untuk itu 

diperlukan inovasi teknologi khususnya desain User Interface and User Experience (UI/UX) 

aplikasi yang dapat diakses oleh teman tuli 

Dengan metode prototyping, penulis membuat desain UI/UX untuk aplikasi mobile dan website 

agar dapat dengan mudah diakses oleh teman tuli. Dalam pengembangannya penulis 

berkolaborasi dengan teman tuli dan penerjemah. Dalam bimbingan Silang.id, penulis telah 

merancang desain aplikasi silang tersebut pada fitur terbaru silang yaitu “Chat Feature” dan 

“Game Feature”. Serta  tampilan halaman website pada bagian “Article(Curriculum)”. Silang.id 

juga memiliki tujuan besar yaitu menjadi wadah untuk menuju masyarakat Indonesia inklusif, yaitu 

kesetaraan aksesibilitas, kolaborasi antara teman Tuli dan teman dengar serta membangun isu 

Tuli sebagai pengembangan ilmu pengetahuan dan inovasi teknologi. 

Setelah diuji oleh pengguna, aplikasi silang dengan fitur tersebut dapat berjalan dengan baik. 

Namun, terdapat beberapa area problem pada fitur game dan chat yang harus diperbaiki. Penulis 

telah memperbaiki pada area problem tersebut yang memiliki nilai severity rating paling tinggi. 

Karena, yang memiliki tingkat keparahan itu menandakan Major usability problem. Dimana, itu 

sangat perlu diperbaiki dengan skala prioritas tinggi. Penulis telah memperbaikinya pada fitur 

game yaitu menambahkan pop-up informasi awal ketika user membuka fitur tersebut dan yang 

kedua menambahkan informasi berupa ikon beserta text pada pop-up animasi penanda soal 

(marking question), dan  yang terakhir penulis telah membuat desain ulang pada fitur chat dimana 

pada tampilan antarmuka dan pengalaman chat sebelumnya sangat kurang menarik dan kurang 

dari segi pengalaman user menggunakan fitur tersebut, dimana pada desain sebelumnya tidak 

terdapat riwayat panggilan dan sebagainya, dan pada tampilan yang baru terdapat riwayat 

panggilan. 

 

Kata kunci: silang.id UI UX, Teman Tuli.
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Bab I Pendahuluan 

1.1 Latar Belakang 

 

Desain User Interface/User eXperience (UI/UX) untuk orang-orang dengan disabilitas 

adalah bidang yang penting dalam bidang interaksi manusia dan komputer dan desain, 

karena melibatkan pembuatan produk dan antarmuka yang mudah diakses dan mudah 

digunakan untuk orang-orang dengan beragam disabilitas. Termasuk pada kategori ini 

adalah orang-orang dengan disabilitas visual, auditori, motor, dan kognitif, serta mereka 

yang memiliki disabilitas sementara atau situasional. 

 

Menciptakan UI/UX yang mudah diakses penting tidak hanya untuk alasan etis dan 

sosial, tetapi juga karena dapat memiliki dampak yang signifikan pada kegunaan dan 

efektivitas sebuah produk. Sebagai contoh, jika sebuah situs web tidak dirancang dengan 

memperhatikan aksesibilitas, mungkin sulit atau tidak mungkin bagi orang dengan 

gangguan visual untuk menggunakan situs tersebut, yang dapat menyebabkan 

kekecewaan dan menurunnya minat. 

 

Ada beberapa prinsip dan panduan yang dapat diikuti untuk menciptakan UI/UX yang 

mudah diakses. Termasuk didalamnya merancang untuk akses universal, menciptakan 

antarmuka yang jelas dan konsisten, dan menyediakan beberapa cara bagi pengguna 

untuk berinteraksi dengan produk. Dengan mengikuti panduan ini, desainer dapat 

menciptakan produk yang inklusif dan dapat digunakan oleh orang-orang dengan 

beragam kemampuan. 

 

Orang dengan kebutuhan Khusus  akan menjadi bagian pengguna dari web atau aplikasi 

lainnya. Dengan mengembangkan Desain web yang menunjang dan membantu agar 

disabilities dapat menggunakan web, merupakan salah satu bentuk kepedulian 

pengembang software terhadap penggunanya. Desain tampilan pada web juga harus 

disesuaikan dengan pengguna yang berkebutuhan khusus. Penyandang Disabilitas 
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tersebut diantaranya Disleksia atau gangguan membaca, tuna rungu (tuli) dan 

penyandang disabilitas lainnya. Dałam menyiapkan desain untuk penyandang disabilitas, 

tentulah diperhitungkan kebutuhan masing-masing kelompok. Misal tentang huruf, dan 

warna tampilan. 

 

Dalam penelitian ini akan difokuskan pada Desain UI/UX untuk penyandang gangguan 

pendengaran, yang selanjutnya disebut Teman Tuli. Informasi di situs web yang 

menampilkan berbagai informasi, harus dilengkapi dengan teks selain video, hal ini akan 

memudahkan teman tuli mengerti isi informasi web. Hal ini dapat membantu 

meningkatkan kegunaan situs dan pengguna menjadi nyaman. 

 

Peran dan tanggungjawab seorang UI/UX Designer sangat dibutuhkan pada perusahaan 

ini karena, seluruh pengalaman dan tampilan aplikasi dari perusahaan ini sangat 

berpengaruh kepada pengguna mereka, apalagi perusahan ini bergerak dibidang 

teknologi dan memberikan suatu kursus edukasi terkait bahasa isyarat, dimana mayoritas 

sebagian besar yang mengikuti kursus ialah teman Tuli. Lalu, teman tuli itu sangat peka 

terhadap suatu visual yang menurut mereka menarik dan unik (mencolok). Maka, 

disinilah peran antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) sangat dibutuhkan guna 

membuat atau merancang sebuah tampilan antarmuka dan pengalaman yang dapat 

memuaskan sekaligus menyenangkan untuk mereka (teman tuli) dan juga teman dengar. 

Sebagai studi kasus dalam penelitian ini adalah web untuk teman tuli yang dikembangkan 

bersama dengan salah satu perusahaan teknologi yang memfasilitasi proses belajar 

budaya dan Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) baik dalam jaringan (online) dan luar 

jaringan (offline) yaitu Silang.id. Silang memiliki tujuan besar yaitu membangun 

masyarakat Indonesia inklusif.   

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka berikut ini rumusan masalah yang 

dapat disimpulkan: 

1. Bagaimana caranya mendesain antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan teman 

Tuli? 
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2. Bagaimana meningkatkan aksesibilitas web untuk Teman Tuli?  

1.3 Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini mempunyai tujuan yaitu merancang untuk akses universal, menciptakan 

antarmuka yang jelas dan konsisten, dan menyediakan beberapa cara bagi pengguna 

untuk berinteraksi dengan produk. Adapun manfaat khusus sebagai berikut: 

● Membantu dalam desain ulang antarmuka aplikasi web dan mobile yang ditujukan 

untuk teman tuli sekaligus teman dengar. 

● Meningkatkan aksesibilitas web untuk Teman Tuli  
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Bab II Landasan Teori 

2.1 Prototyping 

 

Paradigma Pengembangan perangkat lunak yang dapat memberikan pertimabgnan 

efisiensi dalam implementasi dan interaksi manusia - mesin yang memudahkan untuk 

dipahami Oleh pengguna, adalah prototyping (Pressman, 2010). Prototyping juga dapat 

membantu pengembang dan calon pengguna untuk lebih mudah memahami aplikasi 

yang akan dibangun dan persyaratannya. 

2.1.1 Website 

Menurut Adani (2020), Website merupakan suatu halaman web yang pada umumnya 

berisikan kumpulan informasi berupa data teks, gambar, animasi, audio, video maupun 

gabungan dari semuanya yang biasanya dibuat untuk personal, organisasi dan 

perusahaan. Website dapat dibedakan menjadi 2 yaitu web bersifat statis dan dinamis. 

Bersifat statis apabila isi informasinya tetap dan isi informasinya hanya dari pemilik 

website sedangkan web yang bersifat dinamis apabila isi informasinya selalu berubah-

ubah dan dapat diubah-ubah oleh pemilik maupun pengguna website. 

2.1.2 Mobile 

Menurut Viriya (2018), Mobile adalah sebuah sistem perangkat lunak yang 

memungkinkan setiap pemakai melakukan mobilitas dengan perlengkapan PDA-asisten 

digital perusahaan pada telepon genggam atau seluler. Android dan iOS merupakan 

sistem operasi mobile yang untuk saat ini merajai pasaran. Aplikasi mobile juga dikenal 

sebagai web app, online app, iPhone app atau smartphone app. Aplikasi mobile 

merupakan peningkatan dari sistem perangkat lunak terpadu yang umumnya ditemukan 

pada PC Desktop. Pada awal kemunculannya, aplikasi menyediakan fungsionalitas yang 

terbatas dan terisolasi seperti permainan, kalkulator atau mobile Web browsing sehingga 

aplikasi sangat dihindari karena multitasking yang ‘memakan’ sumber daya hardware 

perangkat mobile yang awalnya cukup terbatas. namun, jaman sekarang ini dengan 

dukungan sumber daya hardware yang lebih tinggi, aplikasi telah menjadi hal yang tak 
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terpisahkan dengan perangkat mobile sebab mereka mampu melakukan apapun dengan 

mudah. 

 

Pressman dan Bruce (2014), Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang telah dirancang 

khusus untuk platform mobile (misalnya iOS, android, atau windows mobile). Dalam 

banyak kasus, aplikasi mobile memiliki user Interface dengan mekanisme interaksi unik 

yang disediakan oleh platform mobile, interoperabilitas dengan sumber daya berbasis 

web yang menyediakan akses ke beragam informasi yang relevan dengan aplikasi, dan 

kemampuan pemrosesan lokal untuk pengumpulan, analisis, dan format informasi 

dengan cara yang paling cocok untuk platform mobile. Selain itu aplikasi mobile 

menyediakan kemampuan penyimpanan persisten dalam platform. 

2.2 Konsep Dasar UI / UX 

2.2.1 User Interface (UI) 

Menurut Rizki (2019), UI (user interface) adalah desain tampilan antarmuka yang lebih 

fokus pada keindahan dari sebuah tampilan, pemilihan warna yang baik dan cocok yang 

membuat tampilan sebuah aplikasi web atau mobile agar terlihat lebih menarik. UI (user 

interface) lebih menciptakan ikatan emosional dengan pengguna melalui desain yang 

menarik dan indah. Biasanya, UI (user interface) akan diimplementasikan dan dikerjakan 

setelah UX (user experience) selesai menentukan desain wireframe dari layout, logo, 

warna, typography, dan sebagainya. 

 

Fungsi UI (user interface) yaitu untuk menghubungkan antara pengguna dengan aplikasi 

operasi sehingga aplikasi mobile atau komputer dapat dioperasikan, Menurut Lazuardi 

dan Aditya (2021). 

2.2.2 User Experience (UX) 

Menurut Rizki (2019), UX (user experience) adalah sebuah desain yang digunakan untuk 

meningkatkan kepuasan dari pengguna aplikasi website ataupun mobile melalui 

kesenangan dan kegunaan yang diberikan dalam interaksi antara pengguna internet atau 

pengunjung dengan sebuah produk aplikasi. UX (user experience) ini berfungsi untuk 



Halaman. 6 
 

membuat suatu aplikasi website ataupun mobile menjadi lebih mudah dipahami dan tidak 

membingungkan pengguna. UX dapat dikatakan sebagai keseluruhan elemen suatu 

website yang mencakup susunan, struktur, kemudahan dalam pemindahan satu halaman 

ke halaman yang lainnya dan sebagainya. 

 

Menurut ISO 9241 – 210, UX (user experience) ialah  respon atau persepsi dari pengguna 

sebagai bentuk reaksi dari sebuah produk, jasa dan sistem. UX (user experience) ini juga 

merupakan sebuah bentuk empati dari user yang dapat merasakan kesenangan dan 

kepuasan dari menggunakan sebuah produk, memegang atau melihat produk tersebut. 

UX tidak dapat dirancang oleh desainer tapi desainer dapat menerjemahkan keinginan 

user menjadi UX yang baik. Menurut, Nizar Maulana Azhari (2019) terdapat empat 

elemen terhadap proses UX, yaitu: 

 

Behavior (perilaku) 

Manusia merupakan makhluk yang kompleks. Saat mendesain untuk orang-orang, 

desainer harus memahami dan mengerti bagaimana mereka pola pikir dan perilaku yang 

mereka lakukan untuk memenuhi kebutuhan mereka saat ini atau menyelesaikan 

masalah yang ada. 

UX desainer bekerja dengan orang-orang dengan mempelajari kebiasaan dan tujuan 

mereka, seperti mengidentifikasi kebutuhan dan kendala, dan menyesuaikan dengan 

perilaku yang ada untuk menciptakan solusi yang efisien dan menyelesaikan masalah 

nyata. 

 

Strategy (strategi) 

Pengalaman pengguna adalah proses yang berpusat pada manusia, yang berarti praktisi 

UX tidak memprioritaskan tujuan bisnis daripada manusia. Solusi desain terbaik pada 

akhirnya harus menyelaraskan tujuan bisnis dan pelanggan untuk menciptakan solusi 

yang praktis dan dapat digunakan untuk masalah nyata. Strategi dalam UX juga tentang 

memahami di mana produk atau proses yang ada dapat ditingkatkan dan 

mengkomunikasikannya secara efektif kepada tim internal dan pengguna eksternal 
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melalui desain. Pada dasarnya, UX adalah tentang empati desain, yang berarti 

menerjemahkan kebutuhan pengguna menjadi solusi yang dapat ditindaklanjuti. 

Salah satu langkah pertama dalam UX adalah riset pengguna. Untuk mengatasi masalah, 

seorang desainer pertama-tama perlu mengamati dan memahami apa yang terjadi dari 

sudut pandang pengguna. Mengajukan pertanyaan adalah cara yang bagus untuk 

mengungkap banyak informasi tentang kebutuhan dan frustasi pengguna. Wawasan 

pengguna ini kemudian dapat diterjemahkan ke dalam solusi desain yang memecahkan 

masalah pengguna secara efisien dan efektif. 

 

Usability (Kegunaan) 

Desain yang baik pada akhirnya akan ditentukan oleh pengguna. Jika sebuah desain 

tidak membantu pengguna memecahkan masalah, atau membuat pemecahan masalah 

menjadi sangat menantang, itu bukanlah desain yang baik. Jika pengguna bingung atau 

tidak tahu harus ke mana, itu juga desain yang buruk. Desain adalah tentang 

fungsionalitas, jadi kegunaan lebih penting daripada estetika. Desainer selalu ingin 

membuat produk yang memiliki animasi yang memukau dan antarmuka pengguna yang 

canggih. Namun, jika desainnya tidak dapat digunakan, semua detail yang 

menyenangkan ini tidak menjadi masalah. Ini mungkin tampak seperti praktik sederhana 

dalam teori, tetapi tidak selalu demikian. 

 

Validation (Validasi) 

Terakhir, validasi adalah bagian penting dari proses UX. Idealnya, produk perlu diuji 

dengan pengguna sebelum disebarkan ke publik. Sayangnya, hal ini tidak selalu terjadi 

pada perusahaan yang ingin segera meluncurkan produknya ke dunia. Proses UX 

menekankan pengujian dengan pengguna nyata lebih awal dan seringkali untuk 

memastikan bahwa desain memecahkan masalah yang tepat. 

Memecahkan masalah yang tepat adalah tugas paling penting yang dihadapi oleh para 

praktisi UX. Namun, sering kali pengujian selama proses juga berarti Anda akan 

menemukan kesalahan lebih cepat dan dapat menyesuaikan diri tanpa kehilangan 

pengguna. Ketika sesuatu tidak berfungsi atau sulit digunakan, kebanyakan orang 

cenderung menyerah. 
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2.2.3 Wireframe 

Wireframe (Low-fidelity) adalah  sebuah  cara  yang  digunakan  untuk merancang desain 

dari suatu aplikasi, baik aplikasi yang menggunakan platform pada website ataupun 

mobile pada tingkat struktural. Wireframe merupakan dasar  dalam  pembuatan  sebuah 

mockup dan prototype secara  cepat sehingga menjadi  awal  ide  pendesainan  yang  

nyata. 

Menurut Segara (2019), Wireframing atau Wireframe merupakan suatu tahapan yang 

penting dalam proses merancang sebuah produk media digital mulai dari aplikasi 

berbasis website ataupun mobile. Hal tersebut digunakan yang tujuannya untuk 

memungkinkan suatu desain agar dapat menentukan hirarki informasi pada sebuah 

desain, membuatnya lebih mudah dipahami dalam merencanakan dan penata letakan 

struktur informasi agar sesuai dengan model informasi yang diinginkan oleh pengguna. 

Wireframe digunakan untuk mempermudah penyusunan sebuah konten dan pengalaman 

pengguna. 

 

Gambar 1. Wireframe Mobile Apps (sumber: uxmatters.com) 

 

Wireframe juga dapat diartikan sebagai sebuah kerangka (framework) sederhana yang 

menghubungkan komponen-komponen yang ada didalamnya. Dalam bentuk desain 
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visual sebuah rancangan wireframe tidak lebih dari susunan kotak dan atau persegi yang 

dapat menggambarkan sebuah elemen foto atau dapat berupa susunan teks.  

 

2.2.5 Perangkat Bantu (Tools) 

Figma adalah editor grafis vektor dan alat prototyping dengan berbasis web serta fitur 

offline tambahan yang diaktifkan oleh aplikasi desktop untuk Mac OS dan Windows. 

Aplikasi pendamping Figma Mirror untuk Android dan iOS memungkinkan untuk melihat 

prototype Figma pada perangkat seluler. Rangkaian fitur Figma berfokus pada 

penggunaan dalam antarmuka pengguna dan desain pengalaman pengguna dengan 

penekanan pada kolaborasi waktu nyata (real- time). 

 

Sederhananya, Figma adalah desain digital dan alat prototyping. Ini adalah aplikasi 

desain UI dan UX yang dapat Anda gunakan untuk membuat situs web, aplikasi, atau 

komponen antarmuka pengguna yang lebih kecil yang dapat diintegrasikan ke dalam 

proyek lain. Dengan alat berbasis vektor yang hidup di cloud, Figma memungkinkan para 

penggunanya untuk bekerja di mana saja dari browser. Cara ini termasuk alat zippy yang 

dibuat untuk desain, pembuatan prototipe, kolaborasi, dan sistem desain organisasi. 

 

Menurut Bracey (2018), Figma merupakan sebuah aplikasi desain antarmuka yang dapat 

berjalan di browser dan juga bisa di install pada desktop akan tetapi figma harus 

menggunakan koneksi internet untuk penyimpanan otomatis. Figma memberi semua alat 

yang dibutuhkan pada fase desain proyek, termasuk alat gambar vector yang mampu 

membuat ilustrasi sepenuhnya, serta kemampuan prototyping (Bracey, 2018). Adapun 

kelebihan dan kekurangan Figma Apps sebagai berikut: 

 

Tabel 1.  Kelebihan dan Kekurangan Figma Apps (Bracey, 2018) 

No. Kelebihan Kekurangan 

1. Berkolaborasi secara real time. Tidak bisa dijalankan tanpa koneksi 

internet. 
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2. File sharing yang mudah dan cepat. Membutuhkan kapasitas RAM dan GPU 

yang tinggi. 

 

3. Aplikasi desain yang lengkap dan serba 

bisa 

Perluasan fitur berbayar 

4. Berbasis cloud tanpa perlu instalasi.  

5. Banyak plugin tambahan yang tersedia. 

 

2.3 Tuna Rungu (Teman Tuli) 

Tunarungu merupakan istilah umum yang ditujukan orang yang memiliki keterbatasan 

fisik yaitu tidak mampu mendengar, baik yang ringan sampai yang berat sekali. 

Ketidakmampuan pendengaran tersebut dapat menghambat komunikasi penderita 

tunarungu secara nyata (Rahmah, 2018). Akibatnya, para penderitanya akan mengalami 

kesulitan dalam berkomunikasi dengan lingkungan di sekitarnya. Bahasa isyarat 

merupakan metode yang digunakan untuk mempermudah komunikasi dengan 

penyandang tunarungu dan tunawicara, baik sesama penderitanya maupun dengan 

masyarakat normal. Bahasa isyarat merupakan metode yang digunakan untuk 

mempermudah komunikasi dengan penyandang tunarungu dan tunawicara, baik sesama 

penderitanya maupun dengan masyarakat normal. Bahasa isyarat menggunakan 

gerakan tangan, gerakan tubuh, dan mimik wajah yang membentuk symbol-simbol yang 

menerjemahkan suatu huruf atau kata. 

Sistem Bahasa Isyarat Indonesia (SIBI) dan Bahasa Isyarat Indonesia (Bisindo), dua jenis 

bahasa isyarat yang sering digunakan kalangan tunarungu dalam berkomunikasi di 

Indonesia (Mursita, 2015). Namun tidak semua masyarakat dapat memahami dan 

menggunakan bahasa isyarat, sehingga banyak penyandang tunarungu yang kesulitan 

untuk berkomunikasi dengan masyarakat lainnya. 

 

 



Halaman. 11 
 

2.4 Pendekatan Desain UI/UX 

Ada banyak pendekatan penelitian yang dapat digunakan dalam desain UI/UX, dan 

pendekatan yang tepat untuk digunakan akan tergantung pada tujuan dan objektif khusus 

dari penelitian, serta sumber daya dan kendala dari pengembangan. Beberapa metode 

penelitian yang umum digunakan dalam desain UI/UX meliputi: 

● Wawancara pengguna: Merupakan metode penelitian kualitatif di mana peneliti 

melakukan wawancara mendalam, satu lawan satu dengan pengguna untuk 

mempelajari kebutuhan, motivasi, dan perilaku mereka (Gualtieri, 2009). 

● Uji kegunaan (usability testing): Merupakan metode penelitian kuantitatif di mana 

peneliti mengamati pengguna saat berinteraksi dengan produk atau prototipe 

untuk mengidentifikasi masalah atau masalah dengan pengalaman pengguna 

(Wichansky, 2000). 

● Survei pengguna: Merupakan metode penelitian kuantitatif di mana peneliti 

menciptakan survei yang didistribusikan ke sejumlah besar pengguna, lalu 

menganalisis tanggapan untuk mempelajari sikap dan perilaku pengguna 

(Gualtieri, 2009). 

● Focus groups: Merupakan sebuah kelompok-kelompok kecil dan termoderasi dari 

para pengguna yang melakukan diskusi dan memberikan umpan balik terhadap 

sebuah produk atau prototipe (Gualtieri, 2009). 

● Penyelidikan kontekstual (contextual inquiry): Merupakan observasi dan 

wawancara terhadap pengguna pada lingkungan alamiah mereka guna 

memahami konteks dimana produk akan digunakan (Dosono et al., 2019). 

● Persona pengguna (user personas): Merupakan metode penelitian kualitatif di 

mana peneliti menciptakan representasi fiksi dari pengguna-pengguna tipikal 

berdasarkan data penelitian pengguna, lalu menggunakan persona ini untuk 

membantu tim desain dan pengembangan memahami dan mempatuh pada 

pengguna sasaran mereka (Matthews et al., 2012). 

● Uji A/B: Merupakan metode penelitian kuantitatif dimana peneliti membandingkan 

dua atau lebih versi produk atau prototipe untuk menentukan yang paling disukai 

oleh pengguna (Gardey & Garrido, 2020). 
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● Evaluasi Heuristik: merupakan metode evaluasi kegunaan (usability) dimana 

sekelompok kecil ahli melakukan review terhadap sebuah produk dan 

mengidentifikasi permasalahan kegunaan berdasarkan beberapa kriteria heuristik 

yang telah ditetapkan. Heuristik sendiri merupakan prinsip-prinsip umum atau 

panduan bagi seorang desainer untuk memastikan bahwa produk mereka mudah 

digunakan. Selama proses evaluasi heuristik dapat ditemukan permasalahan 

navigasi yang membingungkan, teks yang sulit dibaca, ataupun panggilan untuk 

bertindak (call to action/CTA) yang tidak jelas. Berikut beberapa kriteria evaluasi 

heuristik (Nielsen & Molich, 1990): 

○ Visibility of System Status: status Sistem harus selalu menginformasikan 

pada user apa yang sedang terjadi, melalui pesan yang baik dan waktu 

yang sesuai,  

○ Match Between System and the Real World: Sistem menggunakan konsep 

Bahasa yang dipahami oleh user (tidak menggunakan konsep dan Bahasa 

mesin). Sistem harus berbicara sesuai dengan Bahasa penggunanya, 

menggunakan kata, kalimat, dan konsep yang biasa digunakan oleh user. 

○ User control and freedom: Kebebasan user dalam memilih dan melakukan 

pekerjaan (sesuai kebutuhan). User harus dapat mengambil keputusannya 

sendiri (dengan informasi yang jelas) berkaitan dengan pekerjaan yang 

sedang atau akan dilakukan. Sistem harus memiliki kemampuan untuk 

undo dan redo.  

○ Consistency and Standards: tidak perlu lagi mempertanyakan mengenai 

perbedaan pemahaman pada sebuah kata dan kalimat, situasi dan aksi. 

Semua harus sudah mengikuti semua standar yang ada.  

○ Error Prevention: Suatu keharusan saat merancang sistem yang mencegah 

terjadinya kesalahan lebih baik daripada merancang kesalahan pesan yang 

baik. Mekanisme sistem dalam menghindari kesalahan dari user. 

○ Recognition Rather than Recall: Kondisi di saat instruksi penggunaan 

sistem harus memiliki tingkat visibilitas yang baik untuk meminimalisasi 

usaha user dalam mengingat informasi dari satu bagian ke bagian yang 

lain. Bantu user untuk mengenali, mendiagnosa, dan mengatasi masalah.  
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○ Flexibility and Efficiency of Use: Merujuk pada bagaimana membuat 

sebuah sistem yang mengakomodasi user yang sudah ahli dan user yang 

masih pemula. Berikan alternatif untuk user yang "berbeda" dari user biasa 

(secara fisik, budaya, dll).  

○ Aesthetic and Minimalist Design: Mengacu pada sistem untuk hanya 

menampilkan informasi yang relevan. Informasi yang tidak relevan 

mengurangi visibilitas dan usability dari sistem. 

○ Helps User Recognize, Diagnose, and Recovers: Berupa pertolongan bagi 

user untuk mengenal, berdialog dan memperbaiki kesalahan. Pembuatan 

objek, aksi dan pilihan harus jelas terlihat. User tidak harus mengingat--

ingat informasi dari satu halaman ke halaman yang lain. Instruksi dan 

informasi pada sistem harus mudah diakses dan jelas terlihat pada saat 

dibutuhkan  

○ Help and Documentation: Mengacu pada sistem harus memiliki 

dokumentasi yang relevan dan fitur "help" yang baik, sehingga user dapat 

mempelajari segala sesuatu yang terkait dengan sistem. 

 

Tabel 2. Severity Ranking untuk Desain UI/UX 

skala Definisi 

0 Tidak menjadi masalah.  

1 Tidak perlu diperbaiki, kecuali tersedia waktu tambahan.  

2 Minor usability problem. Perlu diperbaiki dengan prioritas rendah.  

3 Major usability problem. Sangat perlu diperbaiki dengan prioritas tinggi. 

4 Usability catastrophe. Masalah yang sangat besar, perlu penanganan 

dengan prioritas paling tinggi. 
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Bab III Metode Penelitian 

 

Pada penelitian ini digunakan metode kualitatif perancangan antarmuka dan pengalaman 

pengguna yang terdiri dari beberapa langkah, sebagai berikut: 

 

 

Gambar 2. Metode Penelitian 

 

1. Identifikasi terhadap kebutuhan dan preferensi dari pengguna yang menjadi 

sasaran (target user). Termasuk dalam langkah ini identifikasi terhadap disabilitas 

yang dimiliki oleh pengguna serta memahami tantangan-tantangan dan halangan 

yang dihadapi oleh pengguna ketika menggunakan produk pada platform silang.id 
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2. Melaksanakan riset terhadap pengguna. Pada bagian ini dipilih metode yang telah 

dipaparkan pada bagian 2.4 di atas yaitu penyelidikan kontekstual dimana 

dilakukan observasi dan wawancara terhadap pengguna platform silang.id 

3. Menciptakan persona pengguna. Menggunakan data dari tahap dua di atas untuk 

menciptakan representasi detil terhadap pengguna yang menjadi sasaran 

termasuk tujuan dari pengguna, kebutuhan mereka, dan perilaku terhadap 

platform silang.id 

4. Mengidentifikasi masalah desain. Menggunakan data yang telah terkumpul dari 

langkah-langkah sebelumnya ditambah dengan identifikasi elemen desain atau 

fitur spesifik yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan pengguna. 

5. Membangun dan melakukan uji terhadap prototipe. Membangun prototipe dan 

menggunakan metode tes heuristic evaluation untuk mengumpulkan umpan balik 

dan melakukan revisi terhadap desain. 

6. Melakukan iterasi dan perbaikan (iterate and refine). Menggunakan umpan balik 

dari uji prototipe untuk meningkatkan hasil desain, serta lanjut melakukan uji dan 

iterasi sampai produk final memenuhi kebutuhan pengguna.  
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Bab IV Hasil dan Pembahasan 

4.1 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 

Termasuk dalam langkah ini identifikasi terhadap disabilitas yang dimiliki oleh pengguna 

serta memahami tantangan-tantangan dan halangan yang dihadapi oleh pengguna ketika 

menggunakan produk pada platform silang.id. Berikut ini merupakan ringkasan awal 

kebutuhan pengguna: 

Fitur Games: 

- [UI/UX] Create Home Page Game Service 

Halaman ini dapat menampilkan menu untuk menampilkan kategori game, dengan 

icon dan nama kategori, yang nantinya game tersebut akan digunakan oleh user 

silang. 

Kategori: 

- Huruf  

- Angka 

- Bulan 

- Hari 

- Kata 

- Kalimat 

- [UI/UX] Create Page Game Session Detail 

Halaman ini dapat menampilkan game secara acak, dimana ada beberapa tipe 

pertanyaan tebak kosa isyarat, berikut list type game. 

Type: 

- Pertanyaan Animasi Dengan 2 Pilihan Jawaban Text 

- Pertanyaan Animasi Dengan 4 Pilihan Jawaban Text 

- Pertanyaan Animasi Dengan 2 Pilihan Jawaban Gambar / Animasi 

- Pertanyaan Animasi Dengan 4 Pilihan Jawaban Gambar / Animasi 

- Pertanyaan Text Dengan 2 Pilihan Jawaban Gambar / Animasi 

- Pertanyaan Text Dengan 4 Pilihan Jawaban Gambar / Animasi 

- Pertanyaan Animasi Dengan Jawaban input text 

Fitur Chat: 



Halaman. 17 
 

- Mockup Attachment & Icon 

Objective : User mempunyai keperluan untuk melampirkan File / Image / Sticker 

Di Module Chat Tersebut. 

- Mockup Record Video Chat & Icon 

Objective : User Mempunyai Akses Berbentuk Icon untuk Proses Record Video 

Yang akan di kirim melalui module chat tersebut, serta tampilan saat record video 

berlangsung. 

- Mockup Video Call History 

Objective : User ingin melihat history/riwayat panggilan video dari module chat 

tersebut. 

- Mockup Chat History Video 

Objective : Untuk keperluan user melihat history chat berbentuk video, video reply 

video, text reply video. 

 

Landing page Article: 

- Technology in Education Sign Language (TESL) Standard Silang 

- Common European Framework of Reference for Language (CEFR) 

- Level Kelas Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) 

4.2 Penyelidikan Kontekstual 

Pada pengembangan desain ui/ux untuk platform silang.id tidak dilakukan penyelidikan 

kontekstual langsung kepada target user, melainkan diskusi desain dengan perwakilan 

pihak silang.id.  

4.3 Persona Pengguna 

Menggunakan data dari tahap dua di atas untuk menciptakan representasi detil terhadap 

pengguna yang menjadi sasaran termasuk tujuan dari pengguna, kebutuhan mereka, dan 

perilaku terhadap platform silang.id. Hasil persona dari entitas pengguna platform 

siland.id sebagai berikut: 

 

1. Teman Tuli 
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Tabel 3. Persona Teman Tuli 

Nama Christ 

Goals Game: 
- Mengisi waktu senggang + mengetahui kosa isyarat baru 
- Mengumpulkan poin 

Chat: 
- Mendapatkan relasi dengan Teman Tuli ataupun Teman 

Dengar 
- Melatih penyusunan bahasa indonesia yang benar dengan 

teman Dengar 

Frustration Game: 
- Kurang jelas informasi tiap popup notifikasi 
- Kurang banyaknya soal +tidak adanya tingkat soal ke yang 

lebih menengah 
Chat: 

- Terbatasnya durasi video 

 

2. Teman Dengar 

 

Tabel 4. Persona Teman Dengar 

Nama Roni 

Goals Game: 
- Melatih pengetahuan Bahasa Isyarat 
- Memperbanyak kosa isyarat terbaru 

Chat: 
- Dapat berinteraksi dengan teman Tuli dan Melatih kosa 

isyarat atau bahasa isyarat 
- Mengoreksi gestur dan ekspresi dalam berbahasa isyarat 
- Bisa menjadi pengganti aplikasi serupa seperti 

telegram,slack dsb. (grup kerja teman - teman Silang) 

Frustration Game: 
- Belum paham untuk kegunaan poin tersebut 
- Kurang banyaknya soal 

Chat: 
- Terbatasnya durasi video 
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4.4 Identifikasi Masalah Desain 

Menggunakan data yang telah terkumpul dari langkah-langkah sebelumnya ditambah 

dengan identifikasi elemen desain atau fitur spesifik yang dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna. Hasil identifikasi elemen desain khusus/fitur spesifik untuk teman 

tuli: 

Dari hasil identifikasi fitur untuk teman tuli, bahwa silang sangat ingin pengguna 

aplikasinya dapat berlama-lama menggunakan aplikasinya dan juga untuk berinteraksi 

kepada sesama pengguna aplikasi baik itu tuli ataupun dengar. Kemudian, silang telah 

membuat fitur sebagai berikut: 

● Fitur Games 

Dimana pada fitur ini pengguna aplikasi silang harus menjawab soal pilihan ganda 

isyarat, yang dimana setiap soalnya memiliki kategori dan di update per harinya, 

tujuannya agar pengguna mendapatkan kosa isyarat yang baru dan dapat 

menyelesaikan kuis per harinya. 

● Fitur Chat 

Fitur chat ini pada umumnya sama dengan aplikasi chatting lainnya, yang berbeda 

hanya pada tidak adanya voice call, dan pengguna chat yang ada pada silang ini 

hanyalah orang-orang yang mendaftar pada aplikasi silang. 
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4.5 Membangun dan Uji Prototipe 

4.5.1 Flowchart Penugasan 

 
Gambar 4.1: Flowchart / Flowmap penugasan Penulis (sumber: Catatan Penulis) 
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4.5.2 Pembuatan Desain Aplikasi Mobile pada Modul “Game” 

Pada dasarnya sudah mempunyai aplikasi mobile, namun meminta pembuatan desain 

pada fitur game. Karena, untuk detail tampilan antarmuka pada fitur game tersebut tidak 

ada. Maka, penulis akan melakukan pembuatan desain tampilan antarmuka pada fitur 

game. 

Untuk tahap pembuatan desain antarmuka, penulis membuat dari tahap low-fidelity atau 

wireframe sampai dengan tahap prototype untuk tampilan antarmuka pada fitur game.  

Berikut adalah tampilan desain antarmuka yang telah dibuat: 

 

 
Gambar 3. Wireframe Pertanyaan Gambar dengan 2 

Jawaban Gambar 

 
Gambar 4. Wireframe Pertanyaan Text dengan 2 

Jawaban Gambar 
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Gambar 5. Wireframe Pertanyaan Text 

dengan 4 Jawaban Gambar 

 
Gambar 6. Wireframe Pertanyaan Gambar 

dengan 2 Jawaban Text 
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Gambar 7. Wireframe Pertanyaan Gambar 

dengan 4 Jawaban Text 

 
Gambar 8. Wireframe Pertanyaan Gambar 

dengan Jawaban Ketik Manual 
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Gambar 9. Wireframe Menu pada Fitur 

Game 

 
Gambar 10. Wireframe Pertanyaan Gambar 

dengan 4 Jawaban Gambar 
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Gambar 11. Prototipe Menu pada Fitur 

Game 

 
Gambar 12. Prototipe Detail soal Gambar 

dengan jawaban Isi manual 
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Gambar 13. Prototipe Pertanyaan Gambar 

dengan 4 Jawaban Text 

 
Gambar 14. Prototipe Pertanyaan Gambar 

dengan 4 Jawaban Gambar 
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Gambar 15. Prototipe Pertanyaan Gambar 

dengan Jawaban Text 

 
Gambar 16. Prototipe Pertanyaan Gambar 

dengan Jawaban Gambar 
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Gambar 17. Prototipe Pertanyaan Text 

dengan 4 Jawaban Gambar 

 
Gambar 18. Prototipe Pertanyaan Text 

dengan 2 Jawaban Gambar 

4.5.3 Pembuatan Ulang Desain Aplikasi Mobile pada Modul “Chat” 

Pada dasarnya silang sudah mempunyai desain fitur chat, namun silang meminta 

melakukan desain ulang tampilan antarmuka pada fitur chat. Karena, pada desain 

sebelumnya kurang menarik dan interaktif untuk teman tuli. Maka dari itu, penulis 

melakukan pembuatan desain ulang pada tampilan fitur chat. 

Untuk tahap pembuatan desain ulang antarmuka, penulis membuat langsung pada tahap 

high-fidelity sampai dengan prototype untuk tampilan antarmuka pada fitur chat.  

Berikut adalah tampilan desain antarmuka yang telah dibuat: 
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Gambar 19. Tampilan Room Chat Sebelum 

Revisi 

 
Gambar 20. Tampilan Pencarian Chat 

Sebelum Revisi 
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Gambar 21. Tampilan Chat Sebelum Revisi 

pada bagian Detail Chat 

 
Gambar 22. Tampilan Chat Sebelum Revisi 

pada bagian Chat saat Pengetikan 
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Gambar 23. Tampilan Chat Sebelum Revisi 

pada bagian Pencarian Chat/Mulai Chat 

 
Gambar 24. Tampilan Chat Sebelum Revisi 

pada bagian Detail Chat 
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Gambar 25. Tampilan awal Chat Sesudah 

Revisi pada bagian Room Chat 

 
Gambar 26. Tampilan Chat Sesudah Revisi 
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Gambar 27.  Tampilan Chat pada saat 

Mengetikkan sebuah Nama Sesudah Revisi 

 
Gambar 28. Tampilan Riwayat Panggilan 
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Gambar 29. Tampilan detail Chat Sesudah 

Revisi 

 
Gambar 30. Tampilan detail Chat pada saat 

Reply Video 

 

4.5.4 Pembuatan Desain Landing Page Website pada Modul “Article serta 

Footer” 

Pada dasarnya silang sudah mempunyai website, namun penulis diminta untuk membuat 

desain landing page article dan footer pada website silang. Karena, untuk detail tampilan 

antarmuka pada fitur game tersebut tidak ada. Maka, penulis akan melakukan pembuatan 

desain tampilan antarmuka pada fitur game. 

 

Untuk tahap pembuatan desain antarmuka, penulis langsung membuat high-fidelity untuk 

tampilan artikel dan footer pada website silang.  

Berikut adalah tampilan desain antarmuka yang telah dibuat: 
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Artikel 1 “TESL” 

 
Gambar 31.Landing Page awal Artikel 

 
Gambar 32. Landing Page Artikel ketika 

diklik 
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Artikel 2 “CEFR” 

 
Gambar 33. Landing Page Artikel CEFR 
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Artikel 3 “Level Kelas BISINDO Silang” 

 

Gambar 34. Landing Page awal Artikel Level 
 

Gambar 35. Landing Page Artikel Level ketika diklik 

 



Halaman. 38 
 

 

Gambar 36. Landing Page detail Artikel pada Level A1 

 

Gambar 37. Landing Page detail Artikel pada Level A2 
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Gambar 38. Landing Page detail Artikel 

pada Level B1 
 

Gambar 39. Landing Page detail Artikel 
pada Level B2 

 

 



Halaman. 40 
 

 

Gambar 40. Landing Page detail Artikel pada Level 

C Proficient 

 

Gambar 41. Footer Terbaru 

 

 

4.5.5 Uji Heuristic Evaluation 

Berikut adalah area success hasil Heuristic Evaluation dari pembuatan desain 

antarmuka dan pengalaman pengguna untuk aplikasi silang pada fitur Game: 

No Area Success Heuristics 

1 Desain mudah dipahami dan tidak banyak CTA yang hanya ikon #2 

2 Pada halaman awal sangat konsisten + terdapat animasi popup #1 
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setelah menjawab kuis ataupun sesudah menyelesaikan kuis 
tersebut 

3 Adanya progress bar + text nomor pada tiap soal, itu berguna untuk 
user ketika melihat halaman nomor kuis yang kecil 

#1, #2 
 

 

Berikut adalah area success hasil Heuristic Evaluation dari pembuatan desain 

antarmuka dan pengalaman pengguna untuk aplikasi silang pada fitur Chat: 

No Area Success Heuristics 

1 Desain keseluruhan sangat familiar, sehingga pengguna tidak perlu 
beradaptasi dengan lama dan tampilan warna yang membuat 
menjadi fresh 

#8 

2 Riwayat panggilan yang membantu user untuk melihat hasil 
panggilan sebelumnya + terdapat text dan icon berwarna hijau jika 
user sedang online 

#1, #2 

3 default enter ketika belum menuliskan kata itu “Camera”, berfungsi 
untuk teman tuli yang ingin langsung merekam diri mereka untuk 
berkomunikasi 

#2, #3 

 

Berikut adalah area problem pada fitur Game dan Chat: 

No Area Problem Heuristics Severity 
Rating 

Keterangan 
Role 

1 [Game], kurangnya informasi pada saat 
user menggunakan fitur mark soal yang 
sudah dijawab atau belum yang terdapat 
di kanan atas pada tiap soal kuis 

#10, #9 3 User 

2 [Game], tidak adanya fitur untuk 
membuat atau menambahkan soal kuis 
dari user 

#7, #3 1 User 

3 [Game], pada halaman awal menu game 
terdapat poin yang dikumpulkan setelah 
bermain kuis tersebut, sebagai user 
bingung untuk apakah poin tersebut 
(kurang terdapat keterangan informasi) 

#10 3 User 

4 [Chat], belum adanya untuk grup chat #7, #3 1 User 

5 [Chat], pada tampilan antarmuka 
sebelumnya kurang menarik dan 
membosankan 

#8, #2 3 User 
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4.6 Iterasi dan Perbaikan 

Fitur Sebelum Sesudah 

[Game] 
Penanda kuis 
yang berupa 

popup animasi 

 

 

[Game] 
tampilan 

sebelumnya itu 
langsung 

masuk pada 
menu awal 
permainan, 

hanya 
menambahkan 

popup saja 
ketika user 
membuka 

aplikasi silang 
pada fitur 

game, dan di 
popup itu 
berupa 

informasi 
singkat 
tentang 
aplikasi 
tersebut 
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[Chat] 
Tampilan awal 

chat(untuk 
keseluruhanny
a bisa dilihat 
pada sub bab 

4.5.3) 
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Bab V Kesimpulan dan Saran 

 

Sebagai penutup dari laporan ini, Pada bab ini, penulis akan membuat kesimpulan dari 

penelitian ini.  Kemudian, selain membuat kesimpulan penulis juga memberikan saran 

kepada PT. Inovasi Digital Inklusi (Silang.id). 

5.1 Kesimpulan 

• Setelah melakukan proses perancangan UI/UX berdasarkan hasil wawancara 

dengan pihak silang.id telah dilakukan desain antarmuka yang sesuai dengan 

kebutuhan teman tuli. Kesesuaian dibuktikan dengan adanya uji heuristic yang 

dilakukan dengan pengguna dan telah diberikan masukan untuk perbaikan 

• Setelah dirancang ulang aksesibilitas web untuk teman tuli meningkat dengan 

peningkatan jumlah counter pengguna pada situs silang.id 

5.2 Saran 

Peningkatan lebih lanjut untuk UI/UX dengan implementasi WAI-ARIA pada koding 

backend, sehingga teman tuli yang menggunakan perangkat lunak pembantu peramban 

dapat mendapat manfaat secara penuh dari UI/UX yang telah didesain ulang.  
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