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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 (Ul/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 Ul UX, Teman Tuli.
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Bab | 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/lUX 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

Halaman. 1



tersebut diantaranya Disleksia atau gangguan membaca, tuna rungu (tuli) dan
penyandang disabilitas lainnya. Datam 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 (Ul/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:
e Membantu dalam desain ulang antarmuka aplikasi web dan mobile yang ditujukan
untuk teman tuli sekaligus teman dengar.

e Meningkatkan aksesibilitas web untuk Teman Tuli

Halaman. 3



Bab Il Landasan Teorli

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
mudabh.

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 Ul / UX

2.2.1 User Interface (Ul)

Menurut Rizki (2019), Ul (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. Ul (user
interface) lebih menciptakan ikatan emosional dengan pengguna melalui desain yang
menarik dan indah. Biasanya, Ul (user interface) akan diimplementasikan dan dikerjakan
setelah UX (user experience) selesai menentukan desain wireframe dari layout, logo,

warna, typography, dan sebagainya.

Fungsi Ul (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
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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. ldealnya, 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.
[— - —] _ - - —]
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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 Ul 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 | Perluasan fitur berbayar
bisa
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.
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2.4 Pendekatan Desain Ul/UX

Ada banyak pendekatan penelitian yang dapat digunakan dalam desain UlI/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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e 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):

o Visibility of System Status: status Sistem harus selalu menginformasikan
pada user apa yang sedang terjadi, melalui pesan yang baik dan waktu
yang sesuai,

o 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.

o 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.

o 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.

o 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.

o 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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o 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).

o 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

Tidak menjadi masalah.

Tidak perlu diperbaiki, kecuali tersedia waktu tambahan.

Minor usability problem. Perlu diperbaiki dengan prioritas rendah.

Major usability problem. Sangat perlu diperbaiki dengan prioritas tinggi.

Usability catastrophe. Masalah yang sangat besar, perlu penanganan

dengan prioritas paling tinggi.
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Bab Il Metode Penelitian

Pada penelitian ini digunakan metode kualitatif perancangan antarmuka dan pengalaman

pengguna yang terdiri dari beberapa langkah, sebagai berikut:

identifikasi tantangan dan halangan

observasi dan wawancara

profil persona pengguna

identifikasi elemen desain khusus dan
fitur spesifik

low fidelity prototipe dan heuristic
ewvaluation

iterasi prototipe sesuai umpan balik
pengguna

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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. 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

. 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

. 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.

. Membangun dan melakukan uji terhadap prototipe. Membangun prototipe dan
menggunakan metode tes heuristic evaluation untuk mengumpulkan umpan balik
dan melakukan revisi terhadap desain.

. 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 ldentifikasi 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:
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- 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 |dentifikasi 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:
e 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.
e 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

Teman Tuli

Penerjemah

Pengembang

Start

Identifikasi Kebutuhan

Identifikasi UI/UX

Y

Pencarian referensi
produk yang serupa

y

Eksekusi desain UlI/UX
+ Prototipe

Menjelaskan kebutuhan yang | Menyampaikan/Menyiapkan |
sesuai dengan keingnan ) Komunikasi dengan Teman Tuli [+
w| Mencatat produk yang sesuai -
[ dengan keinginan mereka
»
r g
»| Demo dan evaluasi produk
» »i
Lad )
i Ya
Tidak Apakah produk’ -l
7

W

Final prototipe

Y

Impelementasi

End

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:

X Huruf B X Huruf B
Pertanyaan Ke - 1dari 10 Pertanycaan Ke - 1dari10
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur?
Lewati Selanjutnya ) .
Lewati Selanjutnya
mbar 3. Wireframe Pertanyaan Gambar dengan 2 .
Gambar 3 € ?aviabir:aGg;a:)arGa bar dengal Gambar 4. Wireframe Pertanyaan Text dengan 2
Jawaban Gambar
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X Huruf 5]

Pertanyaan Ke - 1dari10

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit ut aliquam, purus sit amet luctus?

Lewalti Selanjutnya

Gambar 5. Wireframe Pertanyaan Text
dengan 4 Jawaban Gambar

X Huruf

Pertanyaan Ke - 1dari10

Jawaban 1

Jawaban 2

Lewati Selanjutnya

Gambar 6. Wireframe Pertanyaan Gambar

dengan 2 Jawaban Text
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X Huruf 5]

Pertanyaan Ke - 1dari 10

Jawaban1

Jawaban 2

Jawaban 3

Jawaban 4

Gambar 7. Wireframe Pertanyaan Gambar
dengan 4 Jawaban Text

X

Pertanyaan Ke - 1dari10

Huruf

Lewati

Gambar 8. Wireframe Pertanyaan Gambar
dengan Jawaban Ketik Manual

Selanjutnya
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< Kemballi

Lorem Lorem Lorem

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

Kategori Game

10 Pertanyaan 10 Pertanyaan
Huruf Angka
10 Pertanyaan 10 Pertanyaan
Bulan Hari

10 Pertanyaan 10 Pertanyaan
Kata Kalimat

Gambar 9. Wireframe Menu pada Fitur
Game

X

Pertanyaan Ke - 1dari 10

Gambar 10. Wireframe Pertanyaan Gambar

Huruf E

dengan 4 Jawaban Gambar
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7:49PM B

Games

silang

< Kembali

Halo, Poin
)
Mimin Silang! &/ 1000

Kategori Game
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit ut aliquam

Gk
Huruf \ Angka
Selesai 100% ‘ Selesai 50%
Bulan Hari
Selesai 0%

Kata Kalimat
Solosci O% Selosai 0%

Gambar 11. Prototipe Menu pada Fitur
Game

7:49PM R all all & @

X Huruf g]

7/10 = ——

Silahkan, ketikkan jawaban kamu disini

Selanjutnya

Lewati

Gambar 12. Prototipe Detail soal Gambar
dengan jawaban Isi manual
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7:49PM B Al all = @

Lighting
Cahaya
Matahari

Selfi

Selanjutnya

Lewati

Gambar 13. Prototipe Pertanyaan Gambar
dengan 4 Jawaban Text

7:49PM R all all & @
X Huruf &3

5/10 E—

Selanjutnya

Lewati

Gambar 14. Prototipe Pertanyaan Gambar
dengan 4 Jawaban Gambar
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7:49PM B

Saya

Selanjutnya

Lewati

Gambar 15. Prototipe Pertanyaan Gambar
dengan Jawaban Text

7:49PM B alll all = @D

X Huruf gg]

6/10 ————

Lewati

Gambar 16. Prototipe Pertanyaan Gambar
dengan Jawaban Gambar
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7:49PM R all all @

X Huruf [g]

2/10 ——

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit ut aliquam, purus sit amet
luctus?

Selanjutnya

Lewati

Gambar 17. Prototipe Pertanyaan Text
dengan 4 Jawaban Gambar

7:49PM B alll all = @D

X Huruf E]

1/10 —

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur?

Selanjutnya

Lewati

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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alll il = @D

7:49 PM B

< Obrolan Baru

Arlene McCoy 9:09 AM
15 May 2020 8:30 am (4]

Arlene McCoy
Cameron Williamson Yesterday

Condimentum vitae sapien. @

Cameron Williamson

Condimentum vitae sapien mi qu
Wade Warren Yesterday

Fusce id velit ut tortor

Wade Warren
Ralph Edwards 23
15 May 2020 9:00 am
Ralph Edwards
15 May 2020 9:00 am
Kristin Watson /22
Are you ready for your big dat 190
Kristin Watson
Sibuk
Devon Lane nhe
That class was so hard!
Devon Lane
At work

PCOOGOCO

Theresa Webb nho

I'm hoping for area

Theresa Webb

e !
)
§ ﬂ

Available
@ 88 A 2
Beranda Dashbeard Transaksi Obralan Akun
Gambar 19. Tampilan Room Chat Sebelum Gambar 20. Tampilan Pencarian Chat
Revisi Sebelum Revisi
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7:49PM B all

< O Arlene McCoy

Today

Semoga Merchandise berdampak
besar dan meningkatkan brand

awareness

Udah gak sabar tunggu sticker wa GIF
silang

Dikirim kepada influencer yaaa

Type a message a

Gambar 21. Tampilan Chat Sebelum Revisi
pada bagian Detail Chat

7:49 PM R all il = @

< 0 Arlene McCoy

Today

Semoga Merchandise berdampak

besar dan meningkatkan brand
awareness

10.34

Udah gak sabar tunggu sticker wa GIF
silang

Dikirim kepada influencer yaaa

Type a message a

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 0

4 z x ¢ v b nma@a
2123 © 7
) .

Gambar 22. Tampilan Chat Sebelum Revisi
pada bagian Chat saat Pengetikan
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7:49PM B all all = @D

< cCariObrolan

Q Cari

Gambar 23. Tampilan Chat Sebelum Revisi
pada bagian Pencarian Chat/Mulai Chat

7:49PM B alll il = @D

< CariObrolan

Qw
Cameron Williamson Yesterday
Condimentum vitae sapien.
Wade Warren Yesterday
Fusce id velit ut tortor

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

4 z x c¢c v b n
2123 (@) =
5 .

Gambar 24. Tampilan Chat Sebelum Revisi
pada bagian Detail Chat
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7:49PM B

Silang Chat Room

Pesan

Riwayat Panggilan

7:49PM B all il = @

< cari..

Riwayat Panggilan

Faiz Maulana 1n:30
l® Lorem ipsum dolor sit amet, elit ut... o
Jindan 1:30
Hai, Jindan! N4
Budiman 1:30
Hai, Budiman!
Dermawan 1:30
Hai, Dermawan!
Bambang 1:30
Hai, Bambang!
Y - R——— 30
1T 2 3 4 5 6 7 8 9 0

A_rzxcvbn

Faiz Maulana 11:30
I® Lorem ipsum dolor sit amet, elit ut... o
Jindan 1:30
Hai, Jindan! N
Budiman 1:30
Hai, Budiman!
Dermawan 1n:30
Hai, Dermawan!
Bambang 11:30
Hai, Bambang!
Joko Tingkir 11:30
Hai, Joko!
Yono Bakri 11:30
Hai, Yono!
Nc:nti a
@ 88 g e 2
Beranda  Dashboard — Transaksi Akun

Obrolan
.

7123

©

Gambar 26. Tampilan Chat Sesudah Revisi

Gambar 25. Tampilan awal Chat Sesudah
Revisi pada bagian Room Chat
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7:49 PM B all all & @

< Yono

Yono Bakri 1:30
Hai, Yono!

4 z x ¢ v b n
2123 © -
, .

Gambar 27. Tampilan Chat pada saat
Mengetikkan sebuah Nama Sesudah Revisi

7:49PM B

Silang Chat Room

Pesan

Riwayat Panggilan

Co

Faiz Maulana
¥ Hariini,15:30 WIB

o Jindan

2 Hariini, 15:00 WIB

B

Nantiya
2

Obrolan Akun
.

@ 83 5]

Beranda  Dashboard — Transaksi

Gambar 28. Tampilan Riwayat Panggilan
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7:49 PM B Al il = @D 7:49PM B al il = @

< G. Faiz Maulana <& G Faiz Maulana @
Online ® On

Kemarin Hari ini

w/ 09:05

Lorem ipsum dolor sit

amet, consectetur?
W 09:05

Halo, Minsil!
09:20

©

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur?

o
@
i
&

Hari ini
Dz 218
Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit
ut aliquam, purus sit amet
luctus?

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing.

U  «etikdisini. @ xeticaisin

Gambar 29. Tampilan detail Chat Sesudah | Gambar 30. Tampilan detail Chat pada saat
Revisi 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”

Ksilang

Technology in Education Sign Language (TESL)
Standard Silang

Ksilang

Technology in Education Sign Language (TESL)
Standard Silang

Standar Te

Educati

‘Standar TESL ini mewakili enam profesi yang menystu dan membentuk satu profesi, edukator, mereks adalah

Scientist (ltmuwan) 4 Insctructor (instruktur) 3
Leadar (Pomimpin) ¥ Artist (Desainar) 3
Notworker 4 General Clork {Klerk) ¢

N silang

Gambar 31.Landing Page awal Artikel

Insctructor (Instruktur) 4
Artist (Desainer) 3
Loader (Pemimpin) 4 General Clerk {Klerk) ¢

Networker ¥

A silano

Gambar 32. Landing Page Artikel ketika
diklik
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Artikel 2 “CEFR”

A silang

Common European Framework of
Reference for Language

Tentang

Pernahkah Sobat Silang mengambil kelas atau ujian Bahasa Isyarat Indanesia (BISINDO) sebelumnya? Silangid
merupakan tempat yang tepat untuk Sobat Silang yang tertarik belajar BISINDO atau mengambil tes kompetensi
BISINDO.

Terutama jika Sobat Silang memiliki ribuan pertanyaan tentang kualitas dan akreditasi Silang.id dalam edukasi
teknologi pendidikan BISINDO, Silang hadir sebagai solusi untuk Sobat Sitang. Ketika Sobat Silang mengikuti tes
kompetensi BISINDO, Sobat Silang akan mendapatkan asesmen yang menunjukkan tingkat kompetensi, seperti
“dasar”, "pemula’, "menengah”, “menengah atas”, ataupun "mahir”. Silang dengan bangga memberikan
BISINDO yang diperkaya dengan kerangka kerja Common European Framework of Reference for Languages
(CEFR).

sesmen

Apa itu Common F of for Language (CEFR)?

Common European Framework of Reference for Language (CEFR) adalah satu cara a

u standar yang diakui

interna:
bereseptif serta memahami BISINDO. Standar ini diakui se

sional untuk menggambarkan kompetens:

berbahasa, misalnya seberapa baik Sol

t Sitang berekspresi dan

3 Was di seluruh Eropa maupun di seluruh dunia,

Ada beberapa variasi kerangka lain dengan tujuan yang sama, misalnya American Council on the Teaching of
Foreign Language Proficiency Guidelines (ACTFL), Canadian Language Benchmarks (CLB), dan Interagency
Language Roundtable Scale (ILR)

ini, Silar
petensi BISINDO S
sebut dipercaya dan diakui

gid merupak:
t Sil

ng menes

atu-satunya  platform dar CEFR ini untuk mengases
ing. Impl standar CEFR dalam kurikulum Silangid dikarenakan stan

agai kerangka kerja standar
R ini dapat mengukur semua tingkat kompetensi secara akurat. mulai dari pemula hingga mahir.

=
t

rnasional untuk kompetensi bahasa. Standar

Tingkatan CEFR dan Silang

Tingkatan kompetensi BISINDO di Silang.id telah dirancang untuk menggabungkan sepenuhnya pola tingkatan
CEFR dari tingkat pemula hingga mahir. CEFR menetapkan enam tingkat kemahiran bahasa, namun Silang.id
hanya menetapkan ke dalam Uma tingkatan, di antaranya

Al Beginner A2 Elementary B1 Intermediate
B2 Advanced C Proficient

Sejarah CEFR

Pada tahun 1990-an, Dewan Eropa merancang CEFR sebagai bagian dari upaya yang lebih luas untuk

mempromosikan dan mendukung kerja sama antara edukator bahasa di ua negara Eropa. Tidak hanya

merancang, tetapi juga memudahk

bagl pengusaha d

an institut pendidikan yang diwajibkan untuk melakukan

pemeriksaan kemahiran bahasa kandidat. Kerangka ini dimaksudkan untuk digunakan dalam pengajaran dan

nilaian.

CEFR memberikan deskripsi yang jelas tentang kompetensi bahasa di setiap tingkatan misalnya. salah satu dari
tingkat C Proficient yaitu "Dapat meningkatkan keterampilan reseptif dan ekspresif dari jenis subjek apapun

bernuansa ekspresi emosi dan berpendapat melalui non-manual signals, dan partisipasi aktif dalam lingkungan

bat

akademis atau profesional apa pun®. Edukator bahasa apapun dapat men @ ini untuk

san dalam

mengevaluas

Sobat Silang dan merancang pembelajaran untuk mengatasi ke

pengetahuan Sobat Silang

Mengapa CEFR sangat penting

Seiring berjalannya waktu, di Eropa, CEFR semakin menjaci cara standar untuk menggambarkan tingkat
kompetensi bs Sobat Silang. CEFR tidak dipahami se
terbaik untuk diterapkan dalam tingkatan, tes, dan contoh di m:
bahasa serta mudah dapat digunakan tanpa syarat

Was, tetapi masih menjadi salah satu kerangka
Sobat Stang dapat menggunakan kompetensi

N silang

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

R silong et o ==

A1 Beginner 2

A2 Elementary A
B1 Intermediate 2
82 Advanced 2

C Proficient 2

Gambar 34. Landing Page awal Artikel Level

Ksilang

0

Gambar 35. Landing Page Artikel Level ketika diklik
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A1l Beginner

Pada level ini Sobat Silang dapat memahami

BISINDO yang sa
yang sengat & o la singkat
misalnys kosa

Framewce: of Reerer

BISINDO level A1 Begrmes adalah Level pertam baasa daim Common Europs
{CEFR), Dalam

roseni datam CEFR yang ga diterapkas

sebai-hart, leved in dissbut *Perla’. dan istlah tersebut merupaken betecangan level
hStang

Dalam praktiheya. Sobat Stang yang Baru mulal belajor BISNDO, atau tidak memilks pengetauan BISINDG
sobelumnya, beracs o level pra-A1 M Class BISINDO)

Dalam Level A1 Beginner. Sobat Si

g dapat berinteraksi yang s3ngat sederhana, misalrys berintaraks dengan

Tl Indonesia partama kall Level A1 Begianar thiak akan akup Ltk Sobat SAang dalam mencapss tusn
skadems atau profesianal Lanen.

€FR,
mahams dan berprodukti dorgan kos
han bebutuban b

syaeat ohari il y30g akiab din dssa
i banks.

g dtiukan untuk

1. Dapat

Oapat memperkenalkan din dan orang ain
3. Dapat bes

18 Mmaupun menawa pestanyasn tentang informasi pibad, sepert nama, alamat, pekeriaan, dan
tarogal lahir
4 Dapat barinte

Geegan Tul atis naraeyaeat dalam car yang vecorhans asalkin Lewan parsyarat atis Tull

boricyarat dengan pertahan dan jolas sorta 530 untuk mombants

Kompetensi BISINDO Level A1 Begirner:

jach bigin yane (st cetal untuk tivan pe

& lovel kompetens: BISNDONS ser

pat membant Sobat Slang mon

4 kompetensi petsar. Miss

Sobat Stang di level A1 Beginner datam

©) Baiyarat BISNDO tontang sy don angha

@ Brioparat BISINDO tontang beberapa kosa &

ot permula.
@) Berisyarat BISINDO tentang classifier prenula
D) Mempreckenatian dif secara sedarhana dan singkat

Berisyarat tertang isyarat sapaan pemika

@) Berisyarat tentang isyarat ekspresi emasionn permula

Bertanyo kepods Tul dengan koss isyarat tanya pemuta.

@) Menghatal sturan dasar: orientas telapok tangan, lokasi, arah, ckspres, dan Lathan

@ Memilik sesadaran Ungulstk pemula tentang BISINDO.

(@ Mol kesadaran udaya Tus pomuta

esadaran sastra serta senl Tull dan Deat View Image and At {DeVIA) pemula

poncapaian Sobat Silang akan tergantung pada dil, Sobat Slang @harapkan mencapal level A1

Beginer datam 1

(S untuk mamocahkan gombkairan setanjutrys, A2 Elameetary.

Setetsh mempelnjsn BISNDQ level Al Begrner, S

st Silang dapst. mempersiapken i sebelum mem

pembelajaran BISINDO level A2 Elementary sdolo

mermoertuas hosa isyarst dan glosa BISN

melibatian i s StangHub atay xomunitas Tull indonesia

N silang

Gambar 36. Landing Page detail Artikel pada Level A1

Rsilang e e

A2 Elementary

Pada level ini Sobat Silang dapat memahami:

Koperluan pribors [ ———

faluzrga

bantuk bands ko
dalam BISINOO.

e

174, Oalam pecakapon sahor h vl et 50agh “daeor a0 S dapstbee

ovek A2 Elemactary. okt

onskie BISNDO i Tl

g sk ket orcon bty yerg buburgen gy
posacpanl

143 130 a0 ok, icbelan, Qeogran ok,

meiabutan e desikan ey began yorg (néeh ot ek

BISNOO s

dupat trembunty Skt SLrg mengyses v dom

BISNDO wtan dipue

) @ soer ey

@) Bucsrarat BISWDO wntang acuaistivtas
©) Becyesk BISNDO tasg ho v ity

L —r—
™

2 BISNDO ereang wama dan alam
3) Seemparst BESHOO.

oy BISNDO terng bush b dan () Memdesicgnlban dolim  BISNDO  tantang
v R —

7 vang mempemmguae. v

Memezan makanan itk dibarws ke b secors
dethana dotam BISWOO.

wary dalam 1 S5

miaoi BESHDO el A2 Eleartary. St Slang oot mamosriaplan it sebelum

pmbeizwan BSING leat A2 Elamertary SN mempetiss MESPAGE din gissa BSKDO. dengin

N silang

Gambar 37. Landing Page detail Artikel pada Level A2
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A silang (U |

B1 Intermediate

Pada level ini Sobat Silang dapat memaham

Topik tertenty dan mata Perencansan mas

pelajaran/kuliah dan hara

Topik umum lingkungan kerja. sekolah ISINDO yang detall secaca umum dar

rumah saldt atau

BISINDO Level B Inteemedists acsiah level ketiga bahasa datam Common work of Reference
ICEFR}. Dalam percakapan zehari-hari. level ini discbut 2bagal “menengan’, dan isblah terzebut merupskan
Keterangon teve reami delam
BISINDO din

dar. Pocks level nf, Sobst Silan telah metam
s dalam BSINDO.

¥ang wga diterapkan
1. tetaph Sobot Silang betum dsoat bekerss stau belajar secarn ek

Oatam level B1 Intermediate, Sobat Siang cukup mamp untuk beres
sim. O tempot kera, Sobat Silang dengsn BISNDG level 81 Intermedinte dopot memahaem dan

3 dalam BISINDO sedorhans tentang topk dan bicangnya yang sudal dikenal serta merekamy
g Namun, BSNOO level B

i Ltk Sobt Stang bakerfs secata cqtimal per

ks dongan naraksyarat atau Tusl mongen

g tazim dan & bidang Sobat

v o et ke
n BISNDO.

1 Dapat momahami poin utama t umah salie

tang hal-hai yang lazim datam inghungan hera, sckaiah, 1

INOO yor 2e

tentang topik yong a3 atou torkait

it pribach

gamibarkan pe

panjikasan stas pEdapst dan rncina

Kompetensi BISINDO level B1 Intermediste:

diurok -

46 bagisn yang lahih detal un
g mengases laved kompetensi BISNOON
Sobat S el A2 Elama

pecsgogi. U

s dotad Il dapat membantu Sobat S

adukator mengaces level kampstonsi potajar. Misalmy
an dapst:

@ & tempat kerja
rapst mengena tapik yang txzim.

(@) Mengevalusasi kineqs rekan i tempst kerks dalam BISINOO.

Berisyarat

Barisyarat BISINDO tonting kicelakaan stau coders U

Barcbiskus dongan BISINDO tantang bucana S2au joris pakaian faverit

Menghiur sescorang di mah atau menguriangi stau rekan dergon BISINDO.

Sobat Skang dalam BISINDO
© Sobat Sil

(@) Menielaskan dalam BISINDO tentang rencans perdikan stsu karir di mass depan
(@ Bedeyarat B e

o syarat loweat dariog

(@) Merniliv parmanaman yang dasas tentang entias Tull

aksesibiltus bahasa

Mornilik kompetensl dturst Tol anjutan,

Meskioun pencapaian Sobat Slang sk

percapal leved A2

terganting pida dif, Soba

Flermes imal € untuk melan eved selanisarys, BL

ary. dalar an

menubi ilai peasyorat

Setetan meempelajari BISINDO level A2 Elerwentary. Scbst Silang dapat din cebetum memus

0 rpersap
pembelsjoran BISNDO level A2 Elementary adalah memperluss 4o

syarst. can gloza BISINDO dengan

melbstian dii ke 5

Lo ataus kormanits Tul dones

Bacaan lebih tanut: Kompotersi BISINDO level B2 Advanced socara detail atea 7

¥ silano

Gambar 38. Landing Page detail Artikel

pada Level B1

Nsilang SRV ]

B2 Advanced

Pada level ini Sobat Silang dapat memahami:

Konsep @ 3 dalam standar s
langsung.

dibantu Juru

BISINDO loval BT Ugper latarmedits adalsh ot besmpat baha
Ackererce, (CEPRY. Dalam perckapon sshari har, Level inl issanya disebar sehagsl “Percaya o
“Sara besigyarat BISINDD yang gercaya dir. Keterana
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Hat v B2 BisNo0;
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Gambar 39. Landing Page detail Artikel
pada Level B2
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K silang (R - ]

R silano

Pada level ini Sobat Silang dapat memahami:

[} Gambar 41. Footer Terbaru

BISINDO yang

lestacian, ()
fungan habstat ian.
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(@) Bords

N silano

Gambar 40. Landing Page detail Artikel pada Level
C Proficient

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:

\[e} 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 #1, #2
user ketika melihat halaman nomor kuis yang kecil

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 #8
beradaptasi dengan lama dan tampilan warna yang membuat
menjadi fresh

2 | Riwayat panggilan yang membantu user untuk melihat hasil #1, #2
panggilan sebelumnya + terdapat text dan icon berwarna hijau jika
user sedang online

3 | default enter ketika belum menuliskan kata itu “Camera”, berfungsi #2, #3
untuk teman tuli yang ingin langsung merekam diri mereka untuk
berkomunikasi

Berikut adalah area problem pada fitur Game dan Chat:

No Area Problem Heuristics Severity Keterangan

Rating Role

1 | [Game], kurangnya informasi pada saat #10, #9 3 User
user menggunakan fitur mark soal yang
sudah dijawab atau belum yang terdapat
di kanan atas pada tiap soal kuis

2 | [Game], tidak adanya fitur untuk #7, #3 1 User
membuat atau menambahkan soal kuis
dari user

3 | [Game], pada halaman awal menu game #10 3 User

terdapat poin yang dikumpulkan setelah
bermain kuis tersebut, sebagai user
bingung untuk apakah poin tersebut
(kurang terdapat keterangan informasi)

4 | [Chat], belum adanya untuk grup chat #7, #3 1 User
5 | [Chat], pada tampilan antarmuka #8, #2 3 User
sebelumnya kurang menarik dan
membosankan
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4.6 lterasi dan Perbaikan

Fitur

[Game]
Penanda kuis
yang berupa

popup animasi

Sebelum

oaoon

Sesudah

UEa800
PEEEE

0 Benar [ salah [ | Belum Dijawab

[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

7:49PM R alll il = @

Games

silango

< Kembali

. Halo, 0 Poin
Mimin Silang! 1000

Kategori Game

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit ut aliquam.

Huruf

Selesai 100%

(9
= 1,

(e 3

Hari

Selesal 0%

Bulan

Selesoi 0%

| oguz | @)
Kalimat

Seiesal 0%

Kata

Setosal 0%

Selamat Datang

Untuk para pengguna aplikasi silang.id ini
sekedar informasi ini fitur ini dibuat dan
dikembangkan oleh PT. Inovasi Digital
Inklusi yaitu Silangid dimana pada fitur
permainan ini teman - teman bisa
mengetes kemampuan bahasa isyarat

Games Point

Pada permainan yang silang sedang

kembangkan ini, teman - teman juga
akan mendapatkan reward yaitu berupa
poin, dimana poin tersebut teman -
teman nantinya  bisa  menukarkan
menjadi voucher diskon dan sebagainya.

Main Sekarang!
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[Chat]
Tampilan awal
chat(untuk
keseluruhanny
a bisa dilihat
pada sub bab
4.5.3)

2900006

Arlene McCoy

15 May 2 &

30 am

Cameron Williamson
Condimenturr

Wade Warren
F id velit ut tortor

Ralph Edwards
IR

5 Maty 9:00 am

Kristin Watson

Are you ready for your
Devon Lane
That class v

Theresa Webb
I'm hoping for a really

00
oo

Dashboard  Transaksi

all all = @

Yosterday
Yesterday

nf23

/22

big dat

nhg

nhe

big disc

Nanti
2

Obrolan Akun

7:49PM R

Silang Chat Room

Pesan

FaizMaulana m:30
J6 Lorom ipsum dolor sit amet, elit ut (1]
Jindan n:30
Hai, Jindan! N
Budiman n:30
Hai, Budiman!
Dermawan n:30
Hai, Dermawant
Bambang n:30
Hai, Bambang!
Joko Tingkir n:30
Hai, Joko!
Yono Bakri 11:30
Hai, Yono!
D
@ 8 ]
Beranda Dashboard — Transaksi Obrolan Akun
.

alll all = @

Q

Riwayat Panggilan
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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

e 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

e 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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