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ABSTRAK

RAHMAT RAMDHONI. Perancangan UI/UX pada Aplikasi Mobile Kawan
Bercerita Berbasis Goal Directed Design. Dibimbing oleh AMATA FAMI dan
IRMA RASITA GLORIA BARUS.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya menciptakan solusi digital
yang responsif dan efisien untuk membantu korban kekerasan mendapatkan akses
terhadap sumber daya, informasi, dan bantuan. Perancangan User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) untuk aplikasi mobile Kawan Bercerita yang bertujuan untuk
niengatasi masalah sosial seperti kekerasan dalam rumah tangga dan bullying melalui
pendekatan Goal Directed Design (GDD). Metode GDD dipilih karena fokusnya
pada pencapaian tujuan pengguna, melalui enam fase pengembangan yang mencakup
résearch, modelling, requirements, framework, refinement, dan support. Hasil dari
pengujian System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa prototipe aplikasi ini
memperoleh skor rata-rata 71,24. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi signifikan terhadap literatur UI/UX dalam konteks aplikasi
sosial dan memberikan rekomendasi pengembangan yang bermanfaat bagi platform
Kawan Bercerita.

Kata Kunci: aplikasi mobile, bullying, Goal Directed Design, KDRT, system
usability scale, user interface (Ul), user experience (UX).

ABSTRAK

RAHMAT RAMDHONI. Designing User Experience in the Kawan Bercerita Mobile
Application Based on Goal Directed Design. Supervised by AMATA FAMI and
IRMA RASITA GLORIA BARUS.

This research was motivated by the importance of creating responsive and
efficient digital solutions to help victims of violence access resources, information,
and assistance. The User Interface (Ul) and User Experience (UX) design for the
Kawan Bercerita mobile application aimed to address social issues such as domestic
violence and bullying through a Goal Directed Design (GDD) approach. The GDD
method was chosen due to its focus on achieving user goals, through six development
phases including research, modeling, requirements, framework, refinement, and
support. Results from the System Usability Scale (SUS) testing showed that the
application prototype received an average score of 71.24. The results of this research
were expected to make a significant contribution to the UI/UX literature in the
context of social applications and provide useful development recommendations for
the Kawan Bercerita platform.

Keywords: bullying, KDRT, Goal Directed Design, mobile application, system
usability scale, user experience (UX), user interface (Ul).
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PRAKATA

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah subhanaahu wa ta’ala atas segala
karunia-Nya sehingga karya ilmiah ini berhasil diselesaikan. Tema yang dipilih
dalam penelitian yang dilaksanakan sejak bulan Agustus 2023 sampai bulan
Desember 2023 ini ialah UX Design, dengan judul “Perancangan Pengalaman
Pengguna pada Aplikasi Mobile Pencegahan KDRT Berbasis Goal Directed
esign”.
Terima kasih penulis ucapkan kepada para pembimbing, Ibu Amata Fami M.Ds.,
Ibu Dra. Irma Rasita Gloria Barus, MA yang telah membimbing dan banyak memberi
saran. Ucapan terima kasih juga disampaikan kepada pembimbing akademik Ibu
Ainata Fami M.Ds. dan penguji Ibu Dr. Inna Novianty, S.Si., M.Si. Di samping itu,
penulis juga menyampaikan ucapan terima kasih kepada berbagai pihak yang telah
membantu dan mendukung dalam penyelesaian laporan akhir ini, meliputi:
1. Kedua orang tua dan keluarga yang selalu memberikan doa sekaligus
dukungan baik secara moral maupun material.
2. Bapak Arif Marendra, ST, MM. selaku pembimbing lapangan yang telah
membimbing dan membantu selama pengumpulan data.
3. Semua sahabat yang telah memotivasi serta mendukung selama masa studi
dan selama penyelesaian laporan akhir ini berlangsung.

Penulis menyadari bahwa karya ini belum sempurna dan sangat menghargai
setlap kritik serta saran yang konstruktif. Penulis berharap bahwa karya ilmiah ini
dapat memberikan manfaat bagi pihak yang memerlukannya dan turut berkontribusi
pada perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Semoga juga karya ini bisa
menjadi referensi yang berguna untuk penelitian di masa depan.

Bogor, September 2024

Rahmat Ramdhoni
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