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Abstrak — Desain interaksi sekarang tersebar luas dalam pengembangan produk dan layanan.
Berbagai pengembang perangkat lunak berlomba untuk menciptakan aplikasi yang dapat
memberikan pengalaman menyenangkan bagi penggunanya. Hal ini berdampak terhadap loyalitas
pengguna dalam menggunakan sebuah aplikasi menjadi tantangan tersendiri bagi pengembang
untuk terus menerus meningkatkan kualitas dan memberikan pengalaman bagi pengguna
sehingga dapat dengan mudah dan mudah dipahami bagaimana alur dari aplikasi alur dari aplikasi
tersebut dengan baik. Tujuan dari penelitian ini adalah bagaiman menerapkan metode User
Centered Design (UCD) dengan kerangka kerja Kanban dalam merancang sebuah desain interaksi
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga pengguna dengan dengan mudah memahami
dan mengunakan aplikasi tersebut. Dalam mencapai tujuan dari penelitian, diterapkan metode
User Centered Design (UCD) dimana metode ini berfokus kepada perancangan dengan
melibatkan pengguna langsung dalam kegiatan pengembangan sistemnya. Selain itu dibuat
kerangka kerja menggunakan kanban sebagai proses monitioring selama penelitian berjalan.
Sebagai kesimpulan dari penelitian ini adalah penerapan desain interaksi menggunakan metode
UCD dan kerangka kerja Kanban dapat menciptakan sebuah desain interaksi yang mudah
digunakan.

Kata Kunci — Android; Desain Interaksi; Game; Kanban; UCD; UI/UX.

I. PENDAHULUAN

Proses merancang atau membangun sebuah produk dengan memfokuskan terhadap interaksi pengguna dengan
produk itu sendiri. Desain interaski juga dapat disebut sebuah rancangan yang menciptakan pengalaman
pengguna sehingga dapat dengan mudah pengguna berinteraksi dan berkomunikasi Aplikasi[1]. Selain itu
dengan membangun desain interaksi, bagaimana pengguna dapat merasakan kesan terhadap aplikasi yang
digunakan, kemudian bagaimana pengguna mendapatkan momen saat berkomunikasi atau berinteraksi dengan
sistem tersebut[2]. Desain interaksi juga berperan penting dalam menghasilkan sebuah produk, aplikasi atau
sistem yang mudah dalam digunakan, efektif, aman dan efisien[3]. Maraknya aplikasi yang tersedia pada situs
penyedia layanan aplikasi mobile ataupun web menjadikan peluang bagi pengembang atau pengguna yang
ingin mencipakan aplikasi sendiri tanpa mengetahui aspek - aspek apa saja yang harus dilakukan dalam
mengembangkan aplikasi yang sesaui dengan kebutuhan pengguna. Dalam pengembangan aplikasi salah satu
aspek keberhasilan tersebut tergantung dari (UX) User Experience ketika menggunakan aplikasi tersebut[1],

[4].
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pengguna yang menyenangkan sehingga pengguna dapat dengan mudah memahami bagaimana alur dari sistem
tersebut dengan baik. Dengan semakin mudahnya pengguna memahami alur dan informasi yang ditawarkan
maka akan semakin tinggi loyalitas dan kepuasan pengguna terhadap sistem yang digunakan[5]. Dalam
merancang desain interaksi diperlukan sebuah metode yang tepat, agar produk yang dikembangkan sesuai
dengan keinginan dan kebutuhan pengguna yaitu dengan menerapkan salah satu metode yaitu User Centered
Design (UCD)[6].

Metode ini berfokus kepada perancangan dan pengembang dengan melibatkan pengguna sehingga produk
yang dikembangkan akan sesuai denga napa yang diharapkan oleh pengguna. Dalam mengoptimalkan
pengembangan desain interaksi dibutuhkan pengelolaan penjadwalan yang baik agar produk yang dihasilkan
dapat sesuai dengan waktu yang telah ditapkan. Kanban Framework kini salah satu kerangka yang cukup
populer dalam mengelola proyek perangkat lunak karena memiliki banyak keuntungan dengan kinerja yang
baik[7]. Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana membangun dan mengembangkan desain
interaksi yang sesui dengan kebutuhan pengguna dan User Experience (UX) yang ramah dan mudah
digunakan. Selain itu bagaimana mengembangkan Metode User Centered Design (UCD) dengan
mengkombinasikan pada kerangka kerja Kanban. Tujuan khusus pada penelitian ini adalah implementasi
dalam mengembankan desain interaksi menggunakan metode UCD dan Kerangka kerja kanban. Sebagai studi
kasus dalam penelitian ini adalah membangun UI/UX game edukatif berbasis andoid untuk anak TK.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam melaksanakan penelitian ini, dilakukan beberapa tahapan yang diuraikan sesuai dengan kebutuhan
penelitian mulai dari membuat kerangkan kerja menggunakan Framwork Kanban, melakukan studi lapangan,
mengidentifikasi masalah dan merumuskan masalah, pengembangan sistem menggunakan metode User
Centered Design (UCD) dan hasil akhir berupa laporan dan publikasi. Berikut gambar 4 metode penelitian
yang akan dilaksanakan:
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dan Publikasi
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Gambar 1: Metode Penelitian
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A. Merancang Kerangka Kerja Kanban

Tahapan pertama dalam penelitian ini adalah merancang kerangka kerja kanban, kerangka ini dijadikan sebagai
acuan dalam proses penjadwalan selama penelitian berlangsung. Kanban board dapat membagi alur kerja
menjadi beberapa bagian kolom. Pada setiap kolom akan memvisualisasikan secara spesifik proses aktivitas
tertentu seperti apa yang akan dilakukan, apa yang sedang dikerjakan dan tahap selesai sehingga akan menjadi
sebuah alur kerja yang terstruktur [8]. Pada tahapan pertama ini akan dibuat 3 kolom utama yaitu Not Started
berisi task apa saja yang akan dikerjakan selama porses penelitian yang akan dilakukan. Kemudian /n Porgress
dimana pada tahap ini dapat kita lihat pekerjaan apa saja yang sedang berlangung, dan yang terakhir adalah
Done disini berisi task yang sudah selesai dikerjakan[9].

B. Implementasi Metode User Centered Design (UCD)

Dalam membangun desain interaksi yang sesuai dengan aspek User Experence (UX) maka terdapat 4 tahapan
dalam mengimplemenasikan metode User Centered Design (UCD) [10], [11].
1. Menentukan kebutuhan
Mengidentifikasi kebutuhan pengguna, peneliti akan memperluas kebutuhan dan membuat pernyataan
yang eksplisit mengenai kebutuhan pengguna. Dalam konteks mendeskripsikan terhadap perancangan
iteraksi manusia dengan komputer.
2. Alternatif Desain
Merancang alternatif desain berupa wireframe dengan mengacu kepada kebutuhan pengguna, selain
itu pada tahap ini juga pengguna akan dilibatkan langsung sebagi narasumber untuk kebutuhan desain.
3. Membuat Prototipe
Hasil dari perancangan Alternatif desain maka dilanjutkan dengan membuat prototipe berupa simulasi
yang mendekati aplikasi sebenarnya. Untuk pembuatan prototipe mengggunakan Sofiware Figma
4. Evaluasi
Pada tahap evaluasi akan dilakuan penguian terhadap desain interaksi pada prototipe yang sudah
dibuat. Untuk pengujian desain interaksi mengunakan metode System Usability Scale (SUS).

I11. HASIL DAN DISKUSI
A. Perhitungan Kanban Board

Penerapan Framework Kanban digunakan dalam penelitian ini sebagai kerangka dalam proses pengerjaan
yang dilakukan dalam waktu yang sudah ditentukan, kerangka kerja kanban dibuat dengan papan board dengan
kertas sticky note sebagai penanda proses penelitian dan pengembangan sistem sudah berjalan sesuai rencana
atau tidak dengan memberikan /imit pada setiap proses pengerjaan. Dalam penelitian ini terdapat 3 fitle head
yaitu 7o Do, In Progress, Done. Penentuan dibagi dua proses yaitu proses pengumpulan data dan proses
pengembangan sistem.
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Gambar 2: Kanban Board Penelitian
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B. Kebutuhan Pengguna

Dalam menentukan kebutuhan pengguna dalam membangun aplikasi permainan berbasis android ini, peneliti
melakukan proses pendekatan langsung terhadap pengguna, agar aplikasi yang dibangun sesuai dengan
kebutuha pengguna. Beberapa yang menjadi fokus dalam perancangan dan pengembangan adalah sebagai
berikut:

Tabel 1: Fokus Kebutuhan

No Fokus Kebutuhan
1 Desain Anak-Anak
2 Warna Hidup
3 Penempatan Fitur
4 Kemudahan Penggunaan
5 Musik
6 Keserasian

C. Pengembangan

1. Diagram Use Case Permaianan
Terdapat beberapa interkasi pengguna dengan sistem diantaranya Button Play berfungsi agar dapat
melanjutklan kehalaman lainnya, selanjutnya terdapat beberapa interaksi lagi seperti pemilihan
permainan [12].

Game Edukasi

Klik Button Play
/Memi“h Permainan Hewan Udara

—

>0
[\

User

Memilih Permainan Hewan Darat

Memilih Permainan Hewan Air

Gambar 3: Use Case Diagram

2. Diagram Aktifitas Permainan
Dalam Mengguankan Aplikasi yang dirancang, berikut proses penggunaan user terhadap Aplikasi,
dimulai dengan user menyentuh icon permainan kemudian aplikasi akan menampilkan menu home
permaianan, kemudian user menyentuh butfon play selanjutnya aplikasi akan menampilkan pilihan
permainan yang akan dimainkan, selanjutnya user memainkan permainan dan setelah selesai user
dapat menyentuh icon close untuk keluar dari permainan.
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Gambar 4: Activity Diagram

3. Pengembangan Wireframe
Pada tahap ini sesuai dengan hasil wawancara den observasi di lapangan dengan melakukan
pendekatan terhadap pengguna langsung sesuia dengan dasar metode UCD maka dibangun alternatif
desain aplikasi permainan dengan membangun wireframe sebagai berikut:

Gambar 5: Wireframe Tampilan Awal Permainan

«

MARI BELAJAR

MENGENAL
w
HEWAN UDARA HEWAN DARAT HEWAN AIR

Gambar 6: Wireframe Tampilan Pemilihan Permainan
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Gambar 7: Wireframe Tampilan Permainan

4. Pengembangan Prototipe
Dalam membangun prototipe aplikasi menggunakan software Adobe XD sehingga prototipe dapat
diimplementasikan dalam menyerupai aplikasi aslinya.

Hewan Udaral Hewan Darat’ Hewan Air
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D. Implementasi dan Testing
1. Implementasi
Pada tahap implementasi hasil prototipe diujikan dalam dua perangkat yaitu Smartphone dan Phone
Tab, implementasi berjalan secara lancar dan ada kendala setelah diuji secara fungsionalitasnya.

Gambar 11: Irniﬂementasi pada perangkat Handphone

2. Testing SUS (System Usability Scale)
Perhitungan SUS dilakukan untuk melakukan uji apakah unsur — unsur experience pada aplikasi
telah sesuai dengan apa yang diinginkan pengguna atau belum, berikut rumus dalam perhitunga
SUS:

£=x

n
X = Skor Rata Rata

Y x = Jumlah Skor SUS
n = Jumlah Responden

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE ? MARGNAL ACCEPTABLE \
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Gambar 12: SUS Score

Tabel 2: Responden

No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
1 R1 5 1 5 1 5 2 5 1 4 1
2 R2 5 2 5 1 5 2 5 1 5 2
3 R3 4 1 4 1 4 2 4 1 4 2
4 R4 5 2 5 1 5 2 5 1 5 1
5 R5 4 1 4 1 4 2 4 1 4 2
15 R15 4 1 4 1 4 1 4 1 5 2
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Tabel 3: Hasil Hitung SUS

Nilai

No Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jml (J;nl

2.5)
1 R1 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 38 95
2 R2 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37 93
3 R3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 33 83
4 R4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 38 95
5 R5 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 33 83
15 R15 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 35 88

Skor Hasil Rata - Rata 89

Skor rata-rata SUS adalah 89, Acceptability Range berada pada Accepteble kemudian Grade Scale berada pada
nilai B dan adjective rating berada diantara Excellent dan Best Imaginable. Sehingga jika melihat hasil dari
rata-rata nilai maka usability aplikasi sudah baik dan tidak perlu memerlukan perbaikan cukup besar

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilaksanakan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam
pengembangan desain interaksi aplikasi permainan edukasi untuk anak TK mendapatkan hasil yang baik,
terbukti dari hasil pengujian menggunakan model SUS mendapatkan nilai 89. Sedangkan dalam membangun
desain insterkasi, penerapan kerangka kanban dengan metode UCD dapat diimplementasikan secara
terstruktur.
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