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Abstrak: SAFE4C&W (Safe for Children and Women) merupakan sebuah aplikasi yang dirancang untuk
memberikan perlindungan bagi anak-anak dan perempuan dari kekerasan dan pelecehan. Tujuan dari
pengembangan aplikasi ini adalah untuk menyediakan platform yang mudah diakses dan intuitif, yang dapat
memberikan layanan pelaporan, informasi perlindungan, serta bantuan darurat secara cepat dan efisien. Dalam
pengembangan desain UI/UX aplikasi SAFE4C&W, digunakan metode User Centered Design (UCD) yang
menempatkan pengguna sebagai fokus utama dari seluruh proses desain. Proses ini mencakup identifikasi
kebutuhan pengguna, pengembangan persona, pembuatan wireframe, prototyping, hingga uji kegunaan
(usability testing). Dengan pendekatan ini, aplikasi diharapkan mampu memberikan pengalaman pengguna yang
optimal, terutama bagi anak-anak dan perempuan yang memerlukan antarmuka yang mudah dipahami,
responsif, dan efektif dalam situasi darurat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan UCD dapat
meningkatkan kenyamanan dan kemudahan penggunaan aplikasi, serta mempercepat proses pelaporan
kekerasan. Aplikasi SAFE4C&W diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif dalam memberikan perlindungan
bagi kelompok rentan, serta mendukung upaya pemberantasan kekerasan terhadap anak dan perempuan.

Kata kunci: UI/UX, perlindungan anak dan perempuan, metode User Centered Design (UCD), SAFE4C&W,
aplikasi

. PENDAHULUAN masih meningkat kasus eksploitasi anak
Anak adalah generasi penerus bangsa yang sehingga membutuhkan perhatian lebih
harus dijaga hak tumbuh dan berkembangnya mendalam  untuk  mewujudkan  sebuah
dengan baik. Sedangkan perempuan memiliki lingkungan yang peduli anak(Laily mufid,
peranan penting dalam tatanan keluarga serta 2022). Berbagai issue kekerasan terhadap
terdidiknya anak-anak generasi penerus Perempuan dan anak masih saja terjadi
bangsa. Perempuan juga merupakan tiang (Suswandari et al.,, 2022). Sebuah desa
negara yang sangat berperan bagi kemajuan dianggap sebagai desa ramah Perempuan
sebuah bangsa dan negara. Sampai saat ini dan peduli anak (DRPPA) apabila desa

mampu mengintegrasikan perspektif gender,

dan memberikan haka anak pada tata Kelola
Pembangunan desa, penyelenggaraan serta
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berkelanjutan dan menyeluruh sesuai Vvisi
pembangunan negara Indonesia (Makmur et
al., 2023).

Saat ini terdapat 345 kota yang telah
mendeklarasikan diri sebagai kota layak anak
(KLA) dengan diperkuat melalui
pengimplementasian Desa Ramah
Perempuan dan Peduli Anak (DRPPA)
(Susanti et al.,, 2011). Perempuan dan anak
merupakan insan yang rentan menjadi korban
kekerasan. Penelitian sebelumnya mengenai
sistem pelaporan kekerasan pada anak dan
Perempuan oleh (Putri et al., 2019a) dengan
metode prototipe masih  belum teruji
pengimplementasiannya karena masih berupa
perancangan. Sedangkan Penelitian
selanjutnya oleh(Putri et al., 2019b), dengan
menggunakan metode yang sama Yaitu
prototipe membuat sebuah rancangan aplikasi
sistem pelaporan kekerasan anak dan
Perempuan dengan aduan langsung ke Dinas
Perempuan dan perlindungan anak (DPPA).
Sedangkan Penelitan yang setema oleh
(Widiatry, 2015), (Wardoyo & Pertiwi, 2021)
menggunakan metode waterfall untuk rancang
bangun aplikasi e government pada
BP2AKKB. Berbeda dengan beberapa
penelitian sebelumnya , penelitan Kkali ini
peneliti membuat sebuah aplikasi atau
rekacipta berupa Safe4c&W (Safe And
Friendly Environment For Children and
Women) untuk mendukung program DRPPA.
Jenis aduan akan terhubung langsung oleh
pemerintah desa setempat untuk sesuai

domisili masing-masing korban. Hal ini
bertujuan untuk percepatan penanganan
karena lokasi yang berwenang menerima

aduan dengan korban berjarak dekat. Adapun,
metode pengembangan aplikasi yang akan
pengusul gunakan vyaitu metode User-
Centered Design (UCD).
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II. METODOLOGI

2.1. Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian pada penelitian yang
pengusul ajukan digambarkan seperti gambar
1. Pada gambar 1 tersebut menjelaskan
bahwa langkah awal dari penelitian ini adalah
dengan menganalisa latar belakang masalah
atau pendahuluan. Tahap selanjutnya untuk
mendapatkan kajian secara teoritis maka
dilakukan studi literatur dari berbagai artikel
ilmiah  maupun buku. Tahap selanjutnya
adalah pengembangan aplikasi SAFE4C&W
dengan metode User Centered Design untuk
tahapan desain UI/UX sampai pengujian.
Adapun aplikasi yang dibangun merupakan
aplikasi berbasis mobile.

Menganalisa Latar
Belakang

\ 4

Studi Literatur dan
survei

Perancangan
Aplikasi (UI/UX

L 4

User
Centered
Design

Berbasis
Android

—

Implementasi
dalam aplikasi

A4

Pengujian

N—

Gambar 1. Kerangka Penelitian

2.2. Metode User Centered Design

Gambar 2 menggambarkan tahapan-tahapan
metode pengembangan perangkat lunak yang
diadopsi oleh peneliti. Pada penelitian ini,
metode yang diterapkan adalah User
Centered Design (UCD), vyaitu sebuah
pendekatan yang menitikberatkan pada
pemenuhan  kebutuhan dan preferensi
pengguna. Metode UCD memungkinkan
proses desain dilakukan secara iteratif,




Desain UI/UX Aplikasi SAFE4C&W Menggunakan Metode User Centered Design (UCD)

sehingga desain dapat terus disempurnakan
hingga benar-benar memenuhi kebutuhan dan
harapan pengguna secara optimal (Safitri &
Andrianingsih, 2022), (Jtik et al., 2023), (I &
Saputra, 2023), (Aprilia & Dasaprawira, 2023).
Penjelasan tiap tahapannya adalah sebagai
berikut:

1) Understand Contect of Use

Pada tahap ini peneliti memahami kebutuhan
calon pengguna dengan melakukan
pendekatan dan Analisa kebutuhan terhadap
user.

2) Specify Users Requirements

Tahap ini peneliti melakukan analisa terhadap
kebutuhan user terhadap aplikasinya. Peneliti
melakukan sebaran kuisioner dengan metode
User Experience Questionnaire (UEQ) pada

3) Design Solutions

Setelah melakukan UX research pada tahap
sebelumnya, maka tahap selanjutnya adalah
mendesain UI/UX kedalam prototype Ul
menggunakan aplikasi figma sebagai tahap
Design Solutions.

4) Evaluation

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap
desain UI/UX yang telah dibuat, dengan tujuan
untuk  mengidentifikasi area  perbaikan
berdasarkan masukan dari pengguna. Dengan
adanya masukan ini, desain solusi yang baru
dapat dikembangkan dan  selanjutnya
dievaluasi kembali menggunakan metode
yang sama, yaitu UEQ (User Experience
Questionnaire), untuk menilai persepsi dan
kesan pengguna terhadap desain terbaru
tersebut.

anak-anak dan Perempuan di desa
Pejengkolan.
Yes
\ 4
Understand | | Specify Users Design Evaluation I
[ Contect of Use Requirements Solutions Rectification?

[ Requirements Fulfiled ]

User Experience Questionnaire

Gambar 2. Tahapan Metode User Centered Design (UCD)
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lll. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Understand Contect of Use

Pada tahap ini peneliti menganalisa
kebutuhan pengguna melalui pendekatan
terhadap calon pengguna. Tabel 1 merupakan
hasil analisa kebutuhan pengguna.

Tabel 1. Analisa Kebutuhan Pengguna

No Kategori Kebutuhan

Ingin mendapatkan fasilitas pengaduan
terhadap kekerasan maupun pelecehan

1 Pelapor dengan mudah, aman dan tetap terjaga
privasinya
Admin ingin memberikan fasilitas
pengaduan yang menjamin keamanan
2 Admin dan privasi pelapor. Admin ingin

memberikan jaminan penanganan yang
cepat dan adil.

3.2 Specify Users Requirements

Pada tahap ini dibuat paint point atas
penjabaran semua masalah yang dihadapi
oleh  pengguna. Setelah paint point
teridentifikasi maka akan terbentuk user flow
dan wireframe aplikasi SAFE4C&W.
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Gambar 5. Wireframe SAFE4C&W

Gambar 5 merupakan wireframe dari aplikasi
yang akan dibuat. Terdapat login screen yang
meminta pengguna untuk memasukkan
Alamat email dan kata sandi. Ada juga opsi
"Remember Me" dan beberapa pilihan login
menggunakan platform media sosial. Forgot
Password Screen menampilkan form untuk
memulihkan kata sandi dengan memasukkan
alamat email pengguna. Chat screen, di mana
pengguna dapat berkomunikasi, terlihat ada
pesan teks dan form input untuk mengirimkan
pesan. Selain itu terdapat menu utama yaitu
Daftar aduan , detail aduan , kontak darurat,
profil pengguna.

3.3 Design Solution

Pada tahap Design Solution dibuat display
untuk masing-masing user requirements yang
terdiri dari pendaftaran pengguna, logi
pengguna, halaman utama, profil pengguna,
lapor aduan, data aduan, detail aduan,
konseling, kontak kami, lupa password, dan
tentang aplikasi.

X3

SATEAcCOW

DAFTAR PENGGUNA

Email*

Nama Lengkap™

Alamat=

No. Telepon™

Password* (6-12 Karakter)

DAFTAR

Gambar 6. Daftar Pengguna
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[ =]
Profilku V74

Pengguna

Mamad Syukur
mamad.syukur23@gmail.com
+628976543217

Gamping. Sleman

History Aduan

SAFE4C&W

EMAIL

PASSWORD

dehdrkded (O]

SAFE4C&W

LUPA PASSWORD?

LOGIN

BELUM PUNYA AKUN?
DAFTAR SEKARANG

Gambar 7. Login Pengguna

S

Hentikan Kok,
Anak & Pemnnuan

Tanggal Kejadian

Jenis Kekerasan

Lokasi Kasus

Nama Korban

I
T S

Nama Pela

Konseling Lapor Aduan

= ®

Tentang UU PA Prosedur Pelaporan

? O

Kontak Kami Tentang Aplikasi

A HISTORY ADUAN AKW ,

Gambar 8. Halaman Utama Gambar 10. Lapor Aduan
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( f. -
<  DATA ADUAN

f . .
No. Aduan : ADOO1 £ Putri Sanjaya

Kenseling - Online S menit lalu
Tgl Aduan : 20 Juni 2024

Nama Pelapor : Doni
Nama Korban : Rina

o

Halo, saya mau konseling <

-~

(" Halo, ada yang bisa saya bantu?
No. Aduan: AD002 [0 Scin o o vy

Tgl Aduan : 01 Juli 2024
Nama Pelapor : Dina
Nama Korban : Robi

Saya ingin menanyakan terkait
kesehatan mental anaksaya.. oo

.

Bak, untuk keluhannya bisa
djelaskan secara rnci?

~
No. Aduan : AD003 DETAIL >

Tgl Aduan : 13 Juli 2024
Nama Pelapor : Sari
Nama Korban  : Lulu
-

(" No. Aduan : AD004
Tgl Aduan : 29 Juli 2024
Nama Pelapor : Muti

Nama Korban : Adan

@ B =

BERANDA HISTORY ADUAN AKUN ,

Gambar 11.Data Aduan Gambar 13. Konseling

( ko] \
< KONTAK KAMI

-

No. Aduan : ADOO1
Tgl. Aduan : 20 Juni 2024

(N-nc Pelapor : Doni

[Nunc Korban : Rina

BAFE AND FREENDLY ENVINOMMENT
(Lohull(usul

OR CHILDREM AND WOMER

. Jiko terdaopat kendalo otou pertanyaan
(Hubungcn Pelaku: ... dapat hubungi kami di :

+62999888777654

@safelc&w__id

help@ubsiproject.id

+62888899997777

Gambar 12. Detail Aduan Gambar 14. Kontak kami
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3.4 Evaluation
il < Lup,mmﬁ? Usability testing merupakan bagian penting

dalam pengembangan aplikasi perlindungan
anak dan wanita, karena aplikasi tersebut
Kami okon mengirim  digt kode ke email harus mudah digunakan oleh target pengguna

yang mungkin memiliki keterbatasan dalam
teknologi. Langkah pertama dalam usability

gunakan verifikasi no. telepon? testing adalah merancang skenario pengguna
Jika ando lupa email atou nomor telepon

yong terdoftar, silahkan mengirimkan email ke yang rea“StIS berdasarkan kebUtUhan
help@ubsiproject.id

pengguna akhir, seperti anak-anak, wanita
dalam situasi rentan, atau petugas lapangan.
Pengujian ini melibatkan uji coba langsung
dengan pengguna target untuk mengevaluasi
SAFE4C&W aspek-aspek seperti kemudahan navigasi,
kejelasan informasi, aksesibilitas, dan respons
aplikasi dalam situasi darurat. Tujuan akhir
dari usability testing adalah memastikan
bahwa aplikasi dapat dioperasikan dengan
mudah, terutama dalam situasi stres atau
mendesak, serta memastikan bahwa aplikasi
Gambar 15. Lupa Password efektif dalam memberikan rasa aman dan

bantuan kepada pengguna.
( L <] \
< TENTANG APLIKASI

Berikut hasil pengujian prototype berdasarkan

hasil quisioner yang telah disebarkan kepada

calon pengguna. Berdasarkan hasil uji

learnability pada Gambar 17, diperoleh 42,9%

menyatakan aplikasi mudah digunakan, 7,1%

SAFE4UC&W menyatakan cukup mudah, serta 50%
o g we menyatakan sangat mudah.

Seberapa mudah Anda menemukan informasi yang Anda butuhkan di dalam
aplikasi ini?

21 jawaban

SAFE4C&W

IRONMENT
OB CHILOREN AND WOMEN

@ sangat mudah
@ mudah

cukup mudah
@ sulit
@ sangat sulit

Gambar 17. Tingkat Learnability

Gambar 16. Tentang Aplikasi
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Apakah menu navigasi aplikasi ini intuitif dan mudah dipahami? Apakah ukuran teks dan ikon di aplikasi ini sesuai dan mudah dibaca?

20 jawaban
21 jawaban

@ sangat intuitif
@ intuitif
cukup intuitif
@ tidak intuitif
@ sangat tidak intuiti

@ Sangat sesuai
@ sesuai
cukup sesuai
@ tidak sesuai
@ sangat tidak sesuai

Gambar 18. Tingkat Learnability

Dari hasil Gambar 18, mayoritas responden
merasa bahwa menu navigasi aplikasi cukup
intuitif, dengan 46,2% menyatakan "intuitif"
dan 23,1% menyatakan "sangat intuitif’,
sementara 30,8% merasa menu tersebut
"cukup intuitif". Hal ini menunjukkan bahwa
mayoritas pengguna dapat dengan mudah
memahami dan menggunakan menu navigasi,
meskipun ada beberapa yang merasa
pengalaman mereka tidak sepenuhnya mulus
namun masih cukup baik.

Apakah tampilan antarmuka aplikasi ini menarik dan nyaman untuk dilihat?

21 jawaban

@ Sangat menarik

@ menarik

|4

Gambar 19. Tingkat Memorability

Dari hasil Gambar 19, mayoritas responden
memberikan  penilaian  positif  terhadap
tampilan antarmuka aplikasi, dengan 35,7%
menyatakan "menarik” dan jumlah yang sama
menyatakan “"cukup menarik", sementara
28,6% menganggap antarmuka tersebut
"sangat menarik". Hasil ini menunjukkan
bahwa mayoritas pengguna merasa tampilan
aplikasi tersebut enak dipandang dan cukup
memuaskan.

cukup menarik
@ tidak menarik
@ sangat tidak men
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Gambar 20. Tingkat efficiency

Dari Gambar 20 menyatakan hasil bahwa
71,4% responden menyatakan bahwa ukuran
teks dan ikon sesuai. 28,6% responden
menyatakan bahwa ukuran teks dan ikon
sangat sesuai.Tidak ada responden yang
memberikan jawaban "cukup sesuai’, "tidak
sesuai", atau "sangat tidak sesuai".

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan keseluruhan hasil

terhadap prototipe aplikasi,

kesimpulannya:

1. Ukuran teks dan ikon: Mayoritas
responden (71,4%) merasa bahwa ukuran
teks dan ikon pada aplikasi sudah sesuai
dan mudah dibaca, dengan 28,6%
menyatakan sangat sesuai. Hal ini
menunjukkan bahwa desain visual aplikasi
telah mendukung kemudahan membaca
dan memahami konten, yang berkontribusi
pada efficiency dalam penggunaan
aplikasi.

2. Tampilan antarmuka: Sebanyak 35,7%
responden merasa tampilan antarmuka
aplikasi menarik dan nyaman dilihat, dan
jumlah yang sama merasa tampilan cukup
menarik. Selain itu, 28,6% menyatakan
tampilan sangat menarik. Hal ini
menunjukkan bahwa antarmuka visual
aplikasi mampu memberikan pengalaman
yang positif bagi pengguna dan membantu
memorability, karena antarmuka yang
menarik cenderung lebih mudah diingat.

pengujian
berikut adalah
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3. Menu navigasi: Sebanyak 46,2%
responden menyatakan bahwa menu
navigasi intuitif, dan 23,1% menyatakan
sangat intuitif, sementara 30,8% merasa
cukup intuitif. Ini menunjukkan bahwa
mayoritas pengguna merasa menu
navigasi mudah dipelajari dan digunakan,
mendukung learnability yang baik untuk
pengguna baru dalam memahami cara
kerja aplikasi.

Secara keseluruhan, prototipe aplikasi telah
berhasil memberikan pengalaman yang baik
kepada pengguna dari segi visual, navigasi,
dan kemudahan penggunaan. Aspek
learnability dan efficiency telah terpenuhi
dengan baik, ditunjang oleh desain antarmuka
yang intuitif dan ukuran teks serta ikon yang
sesuai. Selain itu, antarmuka visual yang
menarik mendukung memorability, membuat
pengguna lebih mudah mengingat
pengalaman mereka saat menggunakan
aplikasi. Hal ini memberikan indikasi positif
bahwa aplikasi siap untuk melangkah ke tahap
pengembangan lebih lanjut dengan beberapa
penyempurnaan untuk aspek visual dan
navigasi.
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