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Abstrak. Bahasa Bali merupakan salah satu aset budaya Indonesia yang perlu
dilestarikan. Namun, minat generasi muda terhadap bahasa Bali semakin
menurun karena kurangnya media pembelajaran yang menarik dan mudah
diakses. Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) aplikasi mobile pembelajaran bahasa Bali
menggunakan metode Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahapan:
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Pada tahap prototyping ini
rancangan aplikasi mobile akan ditampilkan dalam bentuk high fidelity
wireframe. Pengujian prototype dilakukan menggunakan Maze. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang dapat digunakan
dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil dari penelitian ini
adalah prototype aplikasi mobile yang memudahkan pengguna dalam
mempelajari bahasa Bali secara interaktif dan menyenangkan.

Abstract. Balinese is one of Indonesia's cultural assets that needs to be
preserved. However, the interest of the younger generation in Balinese is
declining due to the lack of attractive and accessible learning media. This
study aims to design the User Interface (Ul) and User Experience (UX) of a
mobile application for learning Balinese using the Design Thinking method.
This method consists of five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and
Testing. At the prototyping stage, the mobile application design is presented
in the form of a high-fidelity wireframe. The prototype testing was conducted
using Maze. The test results indicate that the designed application can be used
effectively and meets user needs. The outcome of this research is a mobile
application prototype that facilitates users in learning Balinese interactively
and enjoyably.

1. PENDAHULUAN

Bali identik dengan pariwisata, wisata alam
yang indah, budaya yang unik, dan orang-orang
yang ramah [1]. Salah satu budaya Bali adalah
bahasa Bali. Bahasa Bali merupakan salah satu
aset budaya Indonesia yang perlu dilestarikan.
Namun, minat generasi muda terhadap bahasa
Bali di era seperti ini semakin menurun dan
penggunaan bahasa Bali dalam pergaulan juga
dianggap  ketinggalan zaman. Pesatnya
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perkembangan teknologi membuat bahasa Bali
kini. mulai mengalami pergeseran serta
berkurangnya penggunaan bahasa Bali terutama
di kalangan generasi muda [2]. Hal lain yang
juga berpengaruh terhadap perubahan ini adalah
kurangnya media pembelajaran yang menarik
dan mudah diakses dengan teknologi. Saat ini,
pembelajaran bahasa Bali kebanyakan masih
hanya diajarkan di bangku sekolah, sehingga
pesan atau informasi yang disampaikan bisa
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saja terlewat karena keterbatasan waktu di
dalam kelas.

Seiring dengan perkembangan teknologi,
permasalahan ini dapat diatasi dengan
merancang aplikasi mobile pembelajaran
bahasa Bali yang dilengkapi dengan antarmuka
pengguna (User Interface/Ul) dan pengalaman
pengguna (User Experience/UX) yang baik.
Selama ini, perangkat mobile banyak
dimanfaatkan sebagai alat komunikasi. Selain
itu, perangkat mobile juga berpotensi untuk
dikembangkan sebagai media pembelajaran
interaktif yang bermanfaat bagi banyak orang.
Dalam pembelajaran di abad ke-21, motivasi
dan produktivitas seseorang dipengaruhi oleh
penggunaan media pembelajaran  dalam
penyampaian materi [3]. Komponen yang
sangat krusial dalam proses pembelajaran
adalah media pembelajaran yang tepat [4].
Media pembelajaran berbasis mobile sangat
layak untuk dikembangkan karena mampu
meningkatkan  pemahaman  [5]. Media
pembelajaran berbasis mobile juga dapat
meningkatkan motivasi belajar dan dapat
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan [6]. Dalam konteks ini adalah
pengembangan aplikasi pembelajaran bahasa
Bali berbasis mobile.

Dengan menggunakan perangkat lunak
seperti Figma, aplikasi ini dapat dirancang
untuk menyediakan informasi lengkap tentang
materi pembelajaran bahasa Bali, pembaruan
konten secara berkala, serta fitur interaktif
seperti latihan dan kuis. Penggunaan UIl/UX

yang baik akan menentukan alur dan
fungsionalitas  aplikasi, sehingga  dapat
meningkatkan kepuasan pengguna. Dalam

perancangan UI/UX, ada beberapa hal yang
harus dipertimbangkan untuk memaksimalkan
kepuasan pengguna, seperti perasaan pengguna
saat menggunakan aplikasi, kemudahan dalam
menggunakan aplikasi, dan seberapa efektif
aplikasi membantu pengguna dalam mencapai
tujuan mereka [7]. Tujuan dari pembuatan
prototype aplikasi mobile ini adalah untuk
membantu pengguna mempelajari bahasa Bali
secara lebih efektif, menyediakan informasi
yang mudah diakses, dan memudahkan proses
pembelajaran melalui fitur-fitur yang user-
friendly. Dengan adanya aplikasi ini,
diharapkan pengguna dapat memperoleh
informasi tentang materi pembelajaran dengan
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cepat dan sesuai kebutuhan, serta meningkatkan
minat mereka terhadap bahasa Bali.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Bahasa Bali

Bahasa Bali sebagai bahasa ibu merupakan
salah satu identitas dan warisan leluhur
masyarakat Bali. Dalam bahasa Bali terdapat
tingkatan bahasa atau yang disebut dengan
anggah-ungguhing basa. Bahasa bali digunakan
dalam kehidupan sehari-hari, seperti dalam
lingkungan tetangga dan dalam ranah adat,
seperti paum (rapat), Dharma Wacana, Dharma
Tula, dan sebagainya [2].

2.2 Pembelajaran Mobile

Pembelajaran mobile adalah kegiatan
pembelajaran yang dilakukan melalui media
aplikasi mobile yang memungkinkan pengguna
tidak terikat fisik dengan lokasi geografis
tertentu [8]. Aplikasi pembelajaran mobile
dapat meningkatkan daya ingat pengguna,
seperti dalam pembelajaran bahasa [9].

2.3 User Interface (Ul)

User Interface (Ul) merupakan bagian
dalam aplikasi yang berinteraksi langsung
dengan pengguna [10]. Ul mencakup semua
elemen visual yang pengguna lihat dan gunakan
saat berinteraksi dengan sebuah aplikasi, seperti
tombol, ikon, gambar, teks, dan tata letak, baik
itu aplikasi mobile maupun desktop [11].

2.4 User Experience (UX)

User Experience (UX) merupakan proses
mendesain suatu produk melalui pendekatan
pengguna produk dengan rancangan UX yang
baik demi menciptakan pengalaman yang
menyenangkan bagi pengguna [12]. User
Experience (UX) mengarah kepada pengalaman
pengguna saat menggunakan suatu produk [13].
2.5 Metode Design Thinking

Design thinking merupakan proses desain
berupa pendekatan yang digunakan sebagai
penyelesaian masalah dengan menciptakan
solusi yang berfokus pada user atau pengguna
[14]. Dalam penyelesaian masalah,
pengembang akan berusaha untuk memahami
masalah dan kebutuhan pengguna guna
menghasilkan solusi paling efektif untuk bisa
memenuhi kebutuhan tersebut [12].

2.6 Tahapan Design Thinking

Design thinking memiliki 5 tahapan, yaitu
emphatize, define, ideate, prototype, dan testing
[15].
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Tahap emphatize merupakan langkah awal
dimana dilakukan observasi atau wawancara
untuk mendapatkan informasi terkait kebutuhan

pengguna [16].

Tahap define merupakan langkah
selanjutnya dimana masalah yang telah
diidentifikasi pada tahap  sebelumnya
didefinisikan dengan lebih jelas, serta

kesimpulan dari permasalahan tersebut mulai
dibentuk [17].

Tahap ideate merupakan langkah dimana
pengembang menawarkan solusi untuk aplikasi

berdasarkan  dengan  pengetahuan  yang
diperoleh dari langkah sebelumnya [18].
Tahap prototype merupakan langkah

dimana pengembang mulai membuat rancangan
awal dari produk atau menentukan fitur yang
sesuai dengan permasalahan pengguna, agar
pengguna bisa mengetahui gambaran solusi
yang ditawarkan [19]. Langkah prototype
bertujuan  untuk  memberikan  gambaran
rancangan aplikasi kepada pengguna dengan
cepat tanpa  harus  melewati tahap
pengembangan (coding) [20].

Tahap testing merupakan langkah akhir
dimana prototype yang dibuat pada langkah
sebelumnya diuji untuk memastikan aplikasi
sesuai dengan kebutuhan pengguna [21]. Selain

itu, tahap testing juga dilakukan untuk
memastikan bahwa aplikasi dapat berfungsi
dengan baik [22].

2.7 Figma

Figma merupakan tools desain berbasis
web dan desktop yang digunakan untuk
membuat User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) [11].

2.8 Maze

Maze merupakan tools untuk menguji
usability aplikasi secara online dan dapat
dihubungkan ke berbagai tools prototype
aplikasi seperti Figma [17].

3. METODE PENELITIAN

Teknik pengumpulan data merupakan hal
yang patut dipertimbangkan untuk memperoleh
suatu informasi yang akurat, sehingga
mempermudah proses penelitian [23]. Alur
penelitian dimulai dengan mengidentifikasi
masalah dari calon pengguna. Selanjutnya, dari
masalah  tersebut dilakukan penelusuran
referensi yang relevan untuk mendukung
masalah yang dialami calon pengguna. Metode
Design Thinking digunakan untuk memecahkan
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masalah yang dialami calon pengguna dengan
hasil UI/UX interaktif sebagai solusinya.
3.1 Emphatize

Langkah awal yang dilakukan adalah
melakukan wawancara atau kuesioner dengan
calon pengguna guna mengetahui masalah yang
dihadapi calon pengguna [24].
3.2 Define

Langkah selanjutnya adalah melakukan
pengelompokan semua materi yang telah
dikumpulkan ~ dan  melakukan  analisis
mendalam guna mengetahui apa saja kebutuhan
pengguna yang perlu dipenuhi [25].
3.3 ldeate

Langkah selanjutnya adalah menawarkan
dan menghasilkan berbagai solusi yang akan
dirancang dengan lebih detail dan dipilih yang
terbaik untuk diimplementasikan [26].
3.4 Prototype

Lalu, pada langkah prototype dilakukan
perancangan desain high-fidelity wireframe
yang digunakan sebagai simulasi produk
menggunakan software Figma  yang
merepresentasikan secara visual tampilan akhir
dari aplikasi yang memiliki warna, layout,
ukuran, elemen, information architecture, dan
interaksi lainnya [27]. Perancangan user
interface pada tahap ini harus dilakukan dengan
saksama untuk memastikan usability aplikasi
menghasilkan skor yang baik [28].
3.5 Test

Langkah terakhir adalah testing dimana
dilakukan pengujian terhadap prototype yang
sudah dibuat pada langkah sebelumnya kepada
beberapa responden untuk mengukur kualitas
prototype yang dihasilkan dari sudut pandang
responden [29]. Langkah test dilakukan untuk
menilai seberapa mudah antarmuka digunakan
oleh pengguna [30].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Emphatize

Tahapan emphatize dilakukan dengan
mengumpulkan titik permasalahan dari 10
responden. Dari semua responden tersebut,
kemudian permasalahan tersebut disajikan

dalam  bentuk  empathy map  yang
merepresentasikan ~ kelompok  responden
tersebut.
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Empathy Map
Apa yang dikatakan? Apa yang dipikirkan?
L {
media pembelajoran yang nteroktt” iestarikon, topi
izl
interoktt
2 X i akan punoh
A .
anok muda” Boll”
s Pt
Duoingo, khusus untuk bahasa Ball”
mendotam-
5"5aya berharop ada aplikos! Interokil yong bisa
mambant saya dolom mempelajart bahasa Bok™
Apa yang dilakukan? Apa yang dirasakan?
' \
sullt menemukan yong sesuok bahaso Bail yang menark don Intsrakti
yang sesuol

Meras0 bosan korena kurang Interaki.

baik

apikosi serupa untuk bahasa Ball mempelojori bahosa Bali secara interaktit dan

bohasa Boll
kurang lengkap.

Gambar 1 Empathy Map

4.2 Define

Tahapan define dilakukan dengan
membuat user persona berdasarkan empathy
map yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya.
Pembuatan user persona bertujuan untuk
memaparkan dengan jelas apa yang dibutuhkan
pengguna dan mengetahui fitur apa yang tepat
untuk diterapkan dalam aplikasi berdasarkan
kebutuhan pengguna [31].

Yogananta

Usia: 20 tahun
Pendidikan: Mahasiswa S1
Jenis kelamin: Laki-laki

Latar Belakang

Yogananta memiliki ketertarikan terhadap budaya Bali, khususnya bahasa
Bali. Meskipun Yogananta tinggal di Bali, Yogananta merasa bahwa
bahasa Bali seiring berjalannya waktu semakin jarang digunakan oleh
anak muda. Yogananta ingin mempelajari bahasa Bali secara mendalam,
tetapi merasa kesulitan karena tidak ada media pembelajaran yang
menarik dan interaktif yang bisa digunakan. Yogananta sering
menggunakan aplikasi pembelajaran, seperti Duolingo untuk bahasa
asing dan berharap ada aplikasi serupa untuk bahasa Bali.

Frustrasi
* Frustrasi karena kesulitan
menemukan media

Tujuan
« Belgjor bahasa Bali melalui aplikasi
moblle dengan cara yang interaktit

dan menyenangkan. lajaran bahasa Bal yang
« Memahami penggunaan bahasa Bali interaktif dan menyenangkan.
sesuai konteks yang sesuai. « Merosa bosan dengan materi
« Menemukan media pembelajaran yang disajikan dalam buku.
yang praktis dan bisa diakses kopan « Merasa kesulitan memahami
saja. bahasa Boll karena kurangnyo
media pembelajoron yong
memadoi.

Gambar 2 User Persona Yogananta
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§

Devanda

Latar Belakang

Usia: 20 tahun
Pendidikan: Mahasiswa S1
Jenis kelamin: Perempuan

Devanda memiliki ketertarikan terhadap pelestarian budaya Bali,
khususnya bahasa Ball. Devanda merasa bahwa bahasa Ball merupakan
bagian penting dari budaya Bali sebagai orang Bali, tapi Devanda merasa
kesulitan mempelajarinya karena kurangnya media pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan. Selama ini hanya mempelajari bahasa Bali
di bangku sekolah. Devanda sering menggunakan aplikasi mobile
pembelajaran bahasa, seperti Duolingo dan ingin ada aplikasi yang mirip

untuk bahasa Bali.

Tujuan

* Memahami bahasa Ball dengan balk
agar bisa berpartisipasi aktif dalam
upacara adat.

* Mompelajarl bahasa Ball yang sering
digunakan dalam kehidupan sehari-
harl

« Menemukan media pembelojaran
yang tidak membosankan,

Frustrasi

« Frustrasi korena kesulitan
manemukan media
pembelojaran bahasa Ball yang
sesual dengan gaya belojor.

+ Morasa kesulitan dalam
mengingat kosakata dan tata
bahasa Bal,

* Merasa terbatas oleh waktu
karena kesibukan kuliah.

Gambar 3 User Persona Devanda

4.3 ldeate
Tahapan ideate
merumuskan  solusi

dilakukan  dengan
untuk  memecahkan

masalah yang dialami pengguna yang telah
diidentifikasi dari user persona sebelumnya.

dan menarik?

How Might We? Solusi
Bagaimana cara | Implementasikan
membuat fitur gamifikasi
pembelajaran bahasa | menarik, seperti
Bali lebih interaktif | sistem level, Kkuis

interaktif, dan konten
menarik, seperti
audio cara
pengucapan kosakata
untuk membantu
pengguna
memahami kosa kata
dan tata bahasa Bali
dengan lebih baik.

Bagaimana cara agar
lebih mudah untuk
mengakses  materi
pembelajaran bahasa
Bali kapan saja dan
dimana saja?

Implementasikan

fitur offline,
sehingga pengguna
bisa belajar tanpa
bergantung pada
koneksi internet.
Lalu, menyediakan
materi pembelajaran
yang bisa dipelajari
dalam waktu singkat,
sehingga cocok
untuk orang yang
tidak memiliki waktu

banyak untuk
belajar.

Implementasi  fitur
pengingat juga
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membantu pengguna
untuk  membangun
kebiasaan belajar
secara konsisten.

bahasa Bali?

Bagaimana cara | Menyediakan
membantu penjelasan  berupa
memahami tingkatan | teks dan  audio
bahasa Bali dengan | tentang  tingkatan
lebih baik? bahasa Bali,
termasuk contoh
penggunaannya
dalam kehidupan
sehari-hari.
Implementasi  fitur
review agar
pengguna bisa
memahami dan
mengingat  materi
dengan lebih baik.
Bagaimana cara | Implementasi  fitur
meningkatkan minat | komunitas  online,
anak muda terhadap | dimana  pengguna

bisa saling berdiskusi
dan bertanya terkait
pembelajaran bahasa
Bali. Fitur sharing
juga bisa
diimplementasikan
yang memungkinkan
pengguna
membagikan
pencapaian
mereka di
sosial.

belajar
media

Bagaimana
membuat
pembelajaran bahasa
Bali lebih relevan
dengan  kehidupan
sehari-hari?

cara

Menyediakan materi
pembelajaran bahasa
Bali yang lebih
relevan dengan
kehidupan  sehari-
hari, seperti kosakata
yang sering
digunakan dan tata
bahasa yang sering

digunakan dalam
kehidupan  sehari-
hari.

4.4 Prototype

Gambar 4 Tampilan Menu Beranda

Gambar 5 Tampilan Menu Materi

Komunitas Komunitas

n dalam pengucapan kata

Gambar 6 Tampilan Menu Komunitas
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Gambar 7 Tampilan Menu Pencarian

45 Test

Tahapan test dilakukan dengan menguji
user interface menggunakan Maze kepada
pengguna. Ada beberapa skenario testing yang
harus diselesaikan oleh pengguna untuk
mengetahui seberapa baik user interface yang
sudah dirancang bisa membantu pengguna
dalam menggunakan aplikasi.

4 ’
- /
© - d
Pemb;laja;ar; Bahasa Bali | <}
~ ‘

30 4

Gambar 8 Usabflity Score Maze

Gambar 8 merupakan Usability Score

Maze dengan skor sebesar 90 dari 30 responden.

Ini berarti user interface yang dirancang telah
berhasil memenuhi  kebutuhan pengguna.
Dalam mendapat skor ini, dilakukan empat
tugas yang dikerjakan oleh responden, antara
lain:

Gambar 9 Tugas Pertama
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Gambar 9 adalah tugas pertama dengan
tugas mengakses materi  pembelajaran
menghasilkan Usability Score sebesar 92
dengan success rate 100%.

° i x

967% am 247%

Gambar 10 Tugas Kedua

Gambar 10 adalah tugas kedua dengan
tugas mengakses kuis menghasilkan Usability
Score sebesar 92 dengan success rate 96.7%.

Gambar 11 Tugas Ketiga

Gambar 11 adalah tugas ketiga dengan
tugas mengakses komunitas menghasilkan
Usability Score sebesar 90 dengan success rate
96.6%.

sa7

Gambar 12 Tugas Keempat

Gambar 12 adalah tugas keempat dengan
tugas mencari materi menghasilkan Usability
Score sebesar 85 dengan success rate 96.3%.

5. KESIMPULAN

a. Pembuatan user interface aplikasi
pembelajaran bahasa bali berbasis
mobile ini menggunakan metode
design thinking, yang terdiri dari
emphatize, define, ideate, prototype,
dan test.

b. Aplikasi pembelajaran bahasa bali
berbasis mobile ini dikembangkan
untuk membantu pengguna dalam
mempelajari bahasa bali
menggunakan perangkat mobile.

c. User interface yang dibuat mampu
memenuhi  kebutuhan pengguna
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dibuktikan dengan hasil testing pada
Maze.
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