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Abstrak 

Bahasa Bali merupakan bagian penting dari identitas budaya masyarakat Bali, namun 

keberadaannya mengalami ancaman akibat minimnya penggunaan oleh generasi muda. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang desain UI/UX aplikasi “SapaBali” sebagai media 

pembelajaran dan penerjemahan bahasa Bali yang sesuai dengan kebutuhan generasi muda dan 

wisatawan. Pendekatan Design Thinking digunakan dalam proses perancangan, yang terdiri dari 

lima tahapan: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Penelitian ini mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna melalui wawancara, mengembangkan solusi berbasis user persona dan 

How Might-We, serta menghasilkan prototipe realistis yang diuji pada 13 responden melalui 

platform Maze. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fitur-fitur aplikasi umumnya mudah 

dipahami dan digunakan, meskipun terdapat beberapa tantangan pada aspek navigasi awal. 

Dengan pendekatan berbasis pengguna, aplikasi SapaBali diharapkan dapat berkontribusi 

terhadap pelestarian bahasa Bali melalui pengalaman pengguna yang optimal. 

 

Kata kunci— Design Thinking, Mobile Application, Translation Application, User Interface, 

User Experience 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Bahasa Bali merupakan salah satu warisan budaya takbenda yang memiliki nilai historis 

dan filosofis tinggi. Namun, dalam era globalisasi dan dominasi bahasa Indonesia serta bahasa 

asing, peran bahasa Bali cenderung mengalami pergeseran. Bahasa ini tidak lagi sepenuhnya 

digunakan sebagai sarana komunikasi utama, meskipun kedudukannya tetap penting sebagai 

simbol kebanggaan, identitas daerah, serta media interaksi di lingkungan keluarga dan 

masyarakat [1]. Fenomena ini menimbulkan kekhawatiran akan keberlanjutan bahasa Bali 

sebagai bagian integral dari identitas budaya masyarakat Bali. Sebagai penopang budaya, tradisi 

dan ajaran agama Hindu Bahasa Bali memiliki peran yang sangat penting [1]. 

Upaya pelestarian bahasa daerah melalui pemanfaatan teknologi informasi telah menjadi 

strategi yang efektif. Sebagai contoh, pengembangan aplikasi mobile pembelajaran bahasa Bali 

untuk generasi muda telah dirancang guna mempermudah proses belajar dan meningkatkan minat 

terhadap bahasa Bali [2]. Selain itu, penggunaan media Augmented Reality (AR) juga telah 

diterapkan dalam revitalisasi aksara Bali, memberikan pengalaman interaktif yang menarik bagi 

pengguna [3]. 

Pendekatan Design Thinking merupakan pendekatan inovatif yang menekankan 

pemahaman mendalam terhadap pengguna dan masalah yang mereka hadapi [4]. Metode tersebut 

mailto:1xxxx@xxxx.xxx
mailto:rahmat@student.undiksha.ac.id


197 

JURTI, Vol.9 No.2, Juni 2025, ISSN: 2579-8790 

 

  
sangat tepat digunakan dalam pengembangan aplikasi semacam ini, karena menekankan pada 

pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna, ideasi kreatif, pembuatan prototipe, dan 

pengujian solusi secara iteratif. Metode ini telah berhasil diterapkan dalam perancangan UI/UX 

aplikasi wisata Bali, menunjukkan efektivitasnya dalam menciptakan solusi yang berpusat pada 

pengguna [5]. Selain itu, pendekatan serupa juga digunakan dalam perancangan aplikasi 

itinerary wisata, yang memudahkan wisatawan dalam merencanakan perjalanan mereka [6]. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi digital 

berbasis budaya lokal memiliki peran signifikan dalam pelestarian bahasa daerah. Penelitian 

tentang aplikasi pembelajaran Bahasa Sunda menunjukkan bahwa penggunaan media digital 

interaktif mampu meningkatkan pemahaman kosakata dan struktur bahasa daerah secara efektif 

di kalangan remaja [8]. 

Selain itu, dalam penelitian lain membahas mengenai pengembangan aplikasi kamus 

digital Bahasa Bali berbasis Android telah memperlihatkan peningkatan ketertarikan generasi 

muda terhadap kosakata tradisional. Namun, pendekatan teknis yang digunakan dalam penelitian- 

penelitian tersebut umumnya masih bersifat linier dan kurang memperhatikan pengalaman serta 

keterlibatan emosional pengguna [9]. Oleh karena itu, pendekatan Design Thinking yang 

mengedepankan empati terhadap pengguna menjadi penting untuk memastikan aplikasi tidak 

hanya fungsional, tetapi juga relevan secara emosional dan kontekstual. Pendekatan ini terbukti 

efektif, dalam penelitian lain mengenai pengembangkan aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia 

dengan antarmuka adaptif berbasis preferensi pengguna, menghasilkan peningkatan kepuasan dan 

retensi penggunaan aplikasi secara signifikan [10]. 

Penelitian ini akan merancang UI/UX dari aplikasi SapaBali yang akan dikembangkan 

sebagai respons terhadap kebutuhan akan media pembelajaran bahasa Bali yang relevan dengan 

generasi muda dan wisatawan lokal. Berbeda dengan aplikasi penerjemah lainnya, aplikasi ini 

menggunakan bahasa Bali madya, yaitu ragam bahasa yang umum digunakan oleh anak muda 

zaman sekarang, sehingga lebih mudah dipahami dan digunakan dalam komunikasi sehari-hari. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Desain Thinking adalah pendekatan inovatif yang berfokus pada pemecahan masalah 

dengan memahami perspektif pengguna secara mendalam [11]. Design Thinking terdiri dari 

lima tahapan sebagai berikut. 

 
3.1 Empathize 

Tahap ini bertujuan untuk memahami pengguna dan kebutuhan mereka dengan lebih 

dekat. Di sini, peneliti melakukan berbagai metode pengumpulan data seperti wawancara, 

observasi, dan survei untuk mendapatkan wawasan mendalam tentang situasi dan perasaan 

pengguna [12][13]. Pengertian yang kuat tentang konteks pengguna sangat penting untuk 

membangun fondasi bagi solusi yang relevan [13]. 

 
3.2 Define 

Setelah mengumpulkan data, tahap ini melibatkan analisis informasi untuk menentukan 

permasalahan utama yang dihadapi pengguna. Di sini, peneliti merumuskan masalah secara jelas 

dan terfokus, memberi arah bagi proses kreatif selanjutnya [14][15]. Penggunaan teknik seperti 

"problem statement" sering kali diintegrasikan untuk merangkum isu-isu yang diidentifikasi pada 

tahap empathize. 

 

3.3 Ideate 

Pada tahap ini, peneliti menghasilkan sebanyak mungkin ide untuk memecahkan masalah 
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yang telah didefinisikan. Metode brainstorming dan diskusi kelompok sering digunakan untuk 

mendorong kreativitas dan menghasilkan solusi [14][16]. Skenario yang beragam dan 

pendekatan kolaboratif dapat menjadi sangat bermanfaat dalam menciptakan ide-ide baru [14]. 

 

3.4 Prototype 

Dalam tahap prototyping, ide-ide yang telah ditemukan diubah menjadi model awal 

produk yang bisa diuji. Prototipe bisa berupa sketsa, model fisik, hingga aplikasi digital, 

tergantung pada konteks penelitian [11][17]. Tujuannya adalah untuk memvisualisasikan solusi 

dan mendapatkan umpan balik langsung dari pengguna tentang elemen-elemen desain yang 

diusulkan. 

3.5 Test 

Tahap akhir mencakup pengujian prototipe yang telah dibuat dengan pengguna nyata. Ini 

memberikan kesempatan untuk mengumpulkan feedback dan mengidentifikasi area perbaikan. 

Pengujian dapat dilakukan dengan metode kualitatif maupun kuantitatif untuk mengevaluasi 

keefektivitasan solusi yang dirancang [13][17]. Di tahap ini umpan balik pengguna menjadi 

kunci untuk memperbaiki desain akhir sebelum peluncuran produk secara resmi [17]. 

Pada tahap test dilakukan pengujian pada 13 responden menggunakan maze desain 

dengan 4 task seperti pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Task Responden 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Emphatize 

Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara secara langsung dan mendalam dengan 

responden untuk mengumpulkan informasi yang akan menjadi dasar dalam tahapan berikutnya. 

Peneliti mewawancarai lima responden dari Bali dan delapan responden dari luar Bali untuk 

mengetahui pemahaman mereka terkait penggunaan dan kebutuhan terhadap penerjemahan 

bahasa Bali, khususnya dalam konteks komunikasi sehari-hari. Berikut merupakan beberapa 

pertanyaan yang diberikan kepada responden [18][19] terkait aplikasi SapaBali. 

Tabel 1. Pertanyaan Responden 

No. Pertanyaan Wawancara 

1 
Apa pendapat Anda tentang penggunaan Bahasa Bali dalam kehidupan sehari-hari, baik secara pribadi 

maupun dalam lingkungan kampus atau sosial? 

2 
Apakah Anda pernah merasa kesulitan saat mendengar, membaca, atau mencoba berbicara Bahasa Bali? 

Jika iya, bisakah Anda ceritakan pengalaman tersebut? 

3 
Bagi Anda yang bukan penutur asli, bagaimana biasanya Anda mencoba memahami Bahasa Bali ketika 

berinteraksi dengan orang lokal atau saat berada di situasi formal/informal? 
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4 
Jika tersedia aplikasi penerjemah Bahasa Bali ke Indonesia (dan sebaliknya), fitur seperti apa yang 
menurut Anda paling penting atau paling Anda butuhkan? 

5 
Bagaimana Anda membedakan Bahasa Bali formal dan informal (misalnya Bahasa Bali Alus vs 

Madya)? Apakah Anda merasa perlu panduan yang menyesuaikan konteks penggunaannya (misalnya 

untuk teman sebaya vs orang tua)? 

6 
Menurut Anda, seberapa penting memiliki aplikasi yang bisa memahami dan menyesuaikan terjemahan 

dengan gaya bahasa anak muda ? 

7 
Jika Anda diberi kesempatan menggunakan aplikasi penerjemah Bahasa Bali, dalam situasi seperti apa 

Anda akan menggunakannya (misalnya saat belajar, ngobrol, media sosial, wisata, dll.)? 

Pertanyaan pada Tabel 1 digunakan untuk mengetahui seberapa dalam pengetahuan 

responden terhadap bahasa bali yang digunakan anak muda generasi sekarang. Kemudian data 

dari jawaban para responden tersebut akan digunakan untuk tahap selanjutnya. 

 
4.2 Define 

Tahapan Define dilakukan dengan menggunakan user persona yang dikembangkan 

berdasarkan tahap Empathy. User persona menjelaskan goals dan frustation yang dihadapi oleh 

pengguna, yang kemudian hasil dari tahapan ini akan digunakan untuk merancang aplikasi 

SapaBali. 

 
Gambar 2. User Persona 

 

4.3 Ideate 

Tahap Ideate merupakan proses merumuskan berbagai gagasan sebagai solusi atas 

permasalahan yang dialami pengguna, yang disusun berdasarkan temuan dan pemahaman dari 

tahap Define sebelumnya. Peneliti melakukan proses identifikasi dari temuan masalah yang 

kemudian menghasilkan Tabel dengan metode How Might-We pada Tabel 2 berikut. 

 

Tabel 2. How Might-We 

No How Might-We Solusi 

1 Membuat desain UI yang mudah dipahami 

pengguna? 

Merancang antarmuka yang sederhana dan intuitif agar 

pengguna langsung mengerti cara menggunakan aplikasi 
tanpa pelatihan khusus. 

2 Menyesuaikan aplikasi  dengan gaya 

berbahasa generasi muda zaman sekarang? 

Menggunakan Bahasa Bali Madya sebagai standar utama 

terjemahan sehingga cocok digunakan oleh generasi 
muda dalam komunikasi sehari-hari. 

3 Membantu pengguna menerjemahkan kata 

atau frasa dengan cepat dan akurat? 

Menyediakan fitur pencarian langsung dengan hasil 

terjemahan instan dan akurat dari database kosakata. 

4 Memberikan kemudahan dalam 
menerjemahkan dari Bahasa Bali ke Indonesia 

dan sebaliknya? 

Menghadirkan dua kolom input dengan tombol switch 
dua arah agar pengguna bisa menerjemahkan secara 

fleksibel sesuai kebutuhan. 
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Gambar 3. User Flow Aplikasi SapaBali 

 

User Flow yang dirancang berdasarkan HMW pada Gambar 3 digunakan untuk 

menjelaskan langkah-langkah yang harus diikuti pengguna saat menjalankan aplikasi SapaBali. 

Diagram tersebut berfungsi untuk memberikan pemahaman terkait alur navigasi dalam aplikasi, 

mulai dari onboarding, menerjemahkan teks, menambahkan teks favorit, memilih bahasa, 

memberi rating aplikasi, membagikan hasil terjemahan hingga mengisi form umpan balik 

[20][21][22]. 

Dengan adanya diagram User Flow ini diharapkan dapat membantu memastikan bahwa 

setiap fitur berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga meningkatkan keterlibatan 

mereka dalam menggunakan aplikasi [23]. 

 
 

Gambar 4. Wireframe 

Gambar 4 adalah wireframe yang dirancang berdasarkan HMW, User Flow digunakan 

untuk mempermudah peneliti dalam mendesign gambaran kasar dari sebuah aplikasi. Wireframe 

berfungsi sebagai panduan awal untuk merancang tampilan aplikasi SapaBali dan menunjukkan 

tata letak elemen UI/UX secara sederhana dan jelas, tanpa warna atau elemen desain yang detail. 

Tombol, menu, yang merupakan komponen penting dalam aplikasi juga dipaparkan dalam 

Wireframe tersebut. 
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4.4 Prototype 

Tahapan prototype dilakukan dengan menerapkan ide atau fitur yang telah dipelajari 

berdasarkan hasil dari tahap Ideate sebelumnya. Prototipe ini merupakan versi yang lebih realistis 

dibandingkan wireframe, karena sudah dilengkapi dengan warna, ikon, serta elemen visual yang 

lebih detail [24][25]. Penulis menggunakan Mockup yang berfungsi untuk menunjukkan 

bagaimana aplikasi akan terlihat ketika sudah selesai dibuat. 

 
Gambar 5. Mockup 

 

4.5 Test 

Test merupakan tahap akhir yang berguna untuk mengumpulan umpan balik dari 

pengguna [26]. Pengujian ini dilakukan menggunakan maze dengan gambar 6. Bertujuan untuk 

memastikan aplikasi berfungsi dengan baik dan efisien, serta mengidentifikasi jika ada kesulitan 

yang dihadapi pengguna. 
 

 
Gambar 6. Report Testing Maze 

 

Pengguna akan diberikan empat task yang harus diselesaikan terkait aplikasi seperti 

pada gambar 1. Kemudian didapatkan hasil pengujian dari 13 responden sebagi berikut : 

 
Gambar 7. Task pertama 

 

Hasil task pertama tersaji pada Gambar 7. Pada task pertama berupa Free Explore yang 

bertujuan untuk mengukur kesan pertama pengguna saat membuka aplikasi SapaBali. Seluruh 13 

responden menyelesaikan eksplorasi awal aplikasi dengan durasi rata-rata 27.7 detik, 

menunjukkan pengguna membutuhkan waktu cukup untuk memahami interface aplikasi 

SapaBali pada interaksi pertama. 
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Gambar 8. Task kedua 

 

Pada task kedua pada Gambar 8 terlihat bahwa 7 dari 13 responden berhasil 

menyelesaikan task terjemahan dengan success rate 100% dalam waktu rata-rata 24.5 detik, 

namun misclick rate tinggi (58.1%) menunjukkan kesulitan dalam menemukan elemen interface 

yang tepat. 

 
Gambar 9. Task ketiga 

 

Gambar 9 merupakan hasil task ketiga, 9 dari 13 responden menyelesaikan task switch 

bahasa dengan performa terbaik: durasi tercepat 8.9 detik, success rate 100%, dan misclick rate 

terendah 36.8%, menunjukkan fitur ini paling intuitif. 

 
Gambar 10. Task keempat 

 

Pada task keempat dengan tugas menambahkan kata/kalimat ke favorit 7 dari 13 

responden berhasil menyimpan favorit dengan success rate 100% dalam 27.1 detik dan misclick 

rate 29.7%, durasi lama disebabkan proses pencarian fitur namun interaksi mudah setelah 

ditemukan. Hasil task 10 dapat dilihat pada Gambar 10.  

 

4. KESIMPULAN 

 

Perancangan desain UI/UX aplikasi SapaBali dengan pendekatan Design Thinking 

berhasil merespons kebutuhan pengguna terhadap media pembelajaran dan penerjemahan 

bahasa Bali yang relevan dan mudah digunakan. Hasil tahapan Empathize dan Define 

mengungkap bahwa pengguna, terutama generasi muda, membutuhkan antarmuka yang 

sederhana, fitur penerjemahan dua arah, serta penggunaan Bahasa Bali Madya yang lebih 

familiar. Melalui tahapan Ideate dan Prototype, solusi tersebut diwujudkan dalam bentuk desain 

visual dan fitur aplikasi. 

Pengujian menggunakan platform Maze dengan 13 responden menunjukkan hasil yang 

positif dengan success rate 100% pada semua task fungsional dan drop-off rate 0%, 

mengindikasikan bahwa tidak ada pengguna yang menyerah dalam menyelesaikan tugas, 

meskipun masih terdapat beberapa kesulitan dalam menemukan fitur tertentu. Hal ini 
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menunjukkan bahwa desain yang dikembangkan sudah cukup intuitif, namun masih dapat 

disempurnakan terutama pada aspek navigasi dan penempatan elemen UI. 

 

5. SARAN 

 

Secara keseluruhan, aplikasi SapaBali telah terbukti memiliki potensi besar sebagai 

media pelestarian bahasa daerah yang adaptif terhadap kebutuhan pengguna modern. Disarankan 

agar pengembangan aplikasi SapaBali ke depannya lebih difokuskan pada penyempurnaan aspek 

navigasi dan penempatan elemen UI guna meningkatkan kenyamanan dan efisiensi penggunaan. 

pengembangan lanjutan juga harus mempertimbangkan umpan balik pengguna secara 

berkelanjutan agar aplikasi dapat berkembang secara relevan dan berkelanjutan. 
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