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Abstrak 
 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah rancangan user interface untuk 

aplikasi elektronik anak jalanan yang dapat digunakan oleh komunitas sosial peduli 

anak jalanan dalam melakukan komunikasi dan koordinasi pelaksanaan kegiatan yang 

telah dan akan dilakukan. Pendekatan dari penelitian ini adalah dengan menggunakan 

metode System Development Life Cycle (SDLC) dengan pendekatan rancangan user 

interface berbasis web yang akan membantu dalam mempermudah proses komunikasi 

antar komunitas. Hasil yang diharapkan adalah berupa sebuah rancangan user 

interface aplikasi elektronik anak jalanan (E-Anjal) yang dapat langsung 

diimplementasikan pada saat desain aplikasi.  

Kata Kunci: User Interface, E-Anjal, komunitas Sosial, Anak Jalanan 

1. PENDAHULUAN 

Kondisi Anak-anak jalanan di Indonesia tersebar di beberapa kota besar (Itsnaini & 

Mursid. 2010), keberadaan mereka seringkali terabaikan oleh pemerintah (Nugroho. 2014) 

karena adanya keterbatasan sumber daya yang dimiliki. Beberapa lembaga dan komunitas 

sosial membantu mengambil alih peran pemerintah dalam menangani permasalahan tentang 

anak jalanan (Marali, Nurhayati. dkk. 2014). Mereka memberi bantuan berupa dana, 

infrastruktur, dan juga pendidikan. Namun kegiatan lembaga tersebut masih tersebar, berdiri 

sendiri tanpa adanya komunikasi dan koordinasi (widiastiwi. 2014) sehingga pelaksanaan 

kegiatan terhadap anak jalanan tidak termonitoring. Selain itu percepatan hasil kegiatan 

pengabdian pada masyarakat yang dilakukan oleh perguruan tinggi masih belum optimal, 

karena masing-masing komunitas tidak terintegrasi dalam suatu sistem (widiastiwi. 2016). 

Permasalahan yang terjadi adalah terdapat beberapa komunitas sosial peduli anak jalanan, 

namun belum terbentuk wadah berupa aplikasi yang dapat digunakan untuk komunikasi antar 

penggiat komunitas sosial tersebut. Beberapa universitas telah melaksanakan dharma 

pengabdian, namun belum ada fasilitas bersama antar komunitas sosial untuk akses materi dan 

sarana pembelajaran. Selain itu belum terintegrasinya kegiatan komunikasi pembelajaran antar 

penggiat sosial peduli anak jalanan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat rancangan desain user interface sebagai ragam 

dialog dan komunikasi untuk berinteraksi antara pengguna dengan aplikasi yang dibuat, 

dengan adanya rancangan user interface diharapkan proses komunikasi dan interaksi dapat 

terlaksana dengan lebih baik. 

2. METODOLOGI 

Metodologi dibuat untuk memudahkan dalam pembuatan penulisan penelitian, metode 

penelitian digunakan untuk membantu kegiatan penelitian berada dalam jalur yang sudah 
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ditetapkan sehingga pelaksanaan penelitian dapat terarah dan termonitor dengan baik. Adapun 

metode pendekatan yang digunakan dapat dilihat pada gambar 1. dibawah ini : 

 

Mulai

Identifikasi masalah

Akuisisi Data

Analisis Data & Prosedur

Dokumentasi

Selesai

- Studi Pustaka
- Observasi
- Wawancara

Desain Sistem
-Desain Model
-Desain Struktur Menu
-Desain User Interface

 

Gambar 1. Metodologi Penelitian 

Rancangan usulan kegiatan penelitian terbagi menjadi 3 tahap kegiatan sebagai berikut:  

1. Tahap pertama merupakan tahap awal penelitian, dimulai dari melakukan identifikasi 

permasalahan yang ada, setelah didapat rumusan masalah maka dilakukan akuisisi data 

yaitu kegiatan mengumpulkan data yang terkait dengan penelitian, dalam melakukan 

akuisisi data dilakukan melalui studi pustaka, wawancara dan observasi. Setelah data 

pendukung penelitian didapat maka kegiatan penelitian masuk kepada tahap analisis data, 

untuk melihat keterkaitan data yang didapat dengan data penelitian yang dibutuhkan.  

2. Tahap kedua, merupakan tahapan dalam melakukan desain penelitian, desain user interface 

dilakukan setelah desain model sistem aplikasi dan model basis data telah selesai dilakukan,  

3. Tahap ketiga merupakan tahap terakhir dalam penelitian, dimana hasil dari rancangan user 

interface yang telah dibuat kemudian di desain ke dalam rancangan aplikasi berbasis web 

sesuai dengan model sistem aplikasi yang telah dibuat.   

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

User interface merupakan salah satu desain ragam dialog yang dapat digunakan untuk 

membantu mempermudah proses komunikasi antara user dengan aplikasi yang dibuat, adapun 

tahapan awal yang harus dilakukan adalah melakukan desain model dan desain struktur menu.  

3.1. Desain Model Sistem 

Setelah tahapan desain aktor yang terlibat dalam sistem sudah teridentifikasi, maka 

tahapan selanjutnya adalah melalukan pemodelan dengan menggunakan pemodelan sistem, 

dalam penelitian ini untuk memodelkan sistem yang akan dibuat menggunakan pendekatan 

pemodelan objek dmenggunakan Unified Modelling Language (UML) menggunakan use case 

diagram. 

Use Case merupakan sebuah teknik yang digunakan dalam pengembangan sebuah 

aplikasi untuk menangkap kebutuhan fungsional dari sistem yang akan dibuat, adapun 

penggambaran desain model sistem sebagai berikut (Widiastiwi & Ati. 2017) : 
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Gambar 2. Model Use Case Diagram 

3.2. Desain Struktur Menu 

Struktur menu dibuat untuk mempermudah pada tahap desain aplikasi, dari struktur menu 

akan mempermudah pengguna dalam mengoperasikan aplikasi yang akan dibuat. Berikut 

merupakan desain kebutuhan struktur menu untuk pengunjung (gambar 3). Aktor 

pengunjung dalam hal ini bisa sebagai masyarakat umum, pemerintah, donatur dan anak 

jalanan itu sendiri. 

Web E-Anjal

KegiatanKomunitas PrestasiGaleriLogin Daftar Donasi Tentang

Yabim

YRSII

SSC

Donasi

Chat

Search By
- Tahun
- Komunitas
- Kegiatan

 

Gambar 3. Struktur Menu pengunjung 
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Struktur menu yang ke dua adalah struktur menu yang bisa digunakan oleh komunitas, 

dimana masing-masing komunitas sudah memiliki hak akses untuk dapat login masuk ke 

dalam sistem. Hak akses yang diberikan kepada masing-masing komunitas akan diberikan 

kepada perwakilan komunitas yang ditunjuk oleh komunitas asal. 

Web E-Anjal

DonasiKegiatan PrestasiGaleri

Login

Anak Asuh Komunitas

Tambah

Detail

Tambah Chat Group Chat Masuk

Search By
- Tahun
- Komunitas
- Kegiatan

Tambah

 

Gambar 4. Struktur Menu Komunitas 

Struktur menu yang ke tiga adalah struktur menu yang bisa digunakan oleh admin, 

admin merupakan salah satu pengelola yang mengelola keseluruhan jalannya aplikasi, 

bertindak sebagai super user, dimana admin memiliki kemampuan manipulasi terhadap 

aplikasi dan database, memastikan bahwa semua sistem aplikasi berjalan sesuai dengan  

aturan yang telah ditetapkan. 

Web E-Anjal

Pendaftar Baru Log OutUser

Login

Home

Anak Asuh

Kegiatan

Prestasi

Komunitas

 

Gambar 5. Struktur Menu Admin 
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Desain User Interface 

User interface merupakan salah satu bentuk ragam dialog yang digunakan untuk 

berkomunikasi dan berinteraksi antara manusia dengan mesin, untuk membantu 

mempermudah proses komunikasi antara user dengan sistem maka diperlukan desain user 

interface yang dapat menjadi jembatan penghubung untuk berkomunikasi. Berikut  desain 

komunikasi yang dibuat untuk 3 (tiga) user yang dapat mengakses aplikasi yaitu : 

pengunjung (gambar 5), komunitas (gambar 6) dan administrator (gambar 7), adapun 

rancangan desain user interface berdasarkan klasifikasi aktor tergambar sebagai berikut :  

 

 
Gambar 6.  Menu Tampilan Utama 

Pengunjung 

 
Gambar 7.  Menu Tampilan Utama 

Komunitas 

 

Gambar 8.  Menu Tampilan Utama Admin 

Tahapan selanjutnya setelah dilakukan rancangan user interface untuk masing-masing 

actor, maka dirancanglah desain user interface yang berfungsi sebagai jembatan 

komunikasi antar komunitas. Hal ini menjadi sebuah hal yang utama dikarenakan tujuan 

utama dari melakukan desain rancangan user interface adalah membantu mempermudah 
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proses komunikasi dan juga interaksi antar komunitas. Adapun rancangan user interface 

yang dibuat dari sisi komunitas diantaranya tercermin dalam bentuk rancangan formulir 

input anak asuh (gambar 8), formulir input kegiatan (gambar 9),  dan fasilitas chat antar 

komunitas (gambar 10).  

 

 
Gambar 9.  Input Anak Asuh 

 
Gambar 10.  Input Kegiatan 

 
Gambar 11.  Fasilitas Chat Antar Komunitas  

Dalam model sistem aplikasi e-anjal yang dibangun menghasilkan 45 (empat puluh 

lima) rancangan dimana masing-masing rancangan disesuaikan dengan rancangan model 

database yang telah dibuat dan juga disesuaikan dengan kebutuhan kemudahan interaksi 

oleh user. 

 

4. SIMPULAN 

Anak jalanan merupakan salah satu masalah umum yang hadir di kota-kota besar, berbagai 

komunitas anak jalanan sangat membantu pemerintah dalam menangani masalah yang 

diakibatkan oleh anak jalanan. Masing-masing komunitas tidak memiliki wadah untuk 

komunikasi dan berinteraksi, oleh karena itulah perlu dirancang sebuah rancangan user interface 

yang dapat dijadikan sebagai landasan dalam merancang sebuah aplikasi anak jalanan, dengan 
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adanya aplikasi yang akan dirancang dapat membantu akses komunikasi dan akses informasi 

antar komunitas, dimana dalam aplikasi e-anjal masing-masing komunitas dapat saling bertukar 

informasi dan juga berkomunikasi perihal pelaksanaan kegiatan yang telah dilakukan oleh 

masing-masing komunitas.  
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