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Abstrak
Dalam era digital yang semakin maju, teknologi memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan
aksesibilitas informasi bagi semua individu, termasuk penyandang disabilitas. Salah satu pendekatan yang telah
terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas hidup mereka adalah pengembangan aplikasi berbasis Android
yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan mereka. Artikel ini membahas perancangan aplikasi
"EmpatiKu" yang bertujuan untuk meningkatkan aksesibilitas informasi bagi penyandang disabilitas, dengan
fokus pada penggunaan teknologi untuk mendukung kemandirian dan inklusi sosial. Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi telah membuka peluang baru dalam upaya mengatasi tantangan aksesibilitas
informasi bagi penyandang disabilitas. Aplikasi "EmpatiKu" dirancang untuk menghadirkan solusi inovatif yang
memanfaatkan kecanggihan Android sebagai platform utama. Dengan menggunakan fitur-fitur seperti
pengenalan suara, navigasi yang ramah disabilitas, dan antarmuka yang mudah diakses, aplikasi ini bertujuan
untuk menjembatani kesenjangan informasi yang sering kali dihadapi oleh mereka yang memiliki keterbatasan
fisik atau sensorik.
Kata Kunci: Aplikasi, Disabilitas, Empatiku

Abstrack
In an increasingly advanced digital era, technology has a very important role in increasing information
accessibility for all individuals, including people with disabilities. One approach that has proven effective in
improving their quality of life is the development of Android-based applications specifically designed to meet
their needs. This article discusses the design of the "EmpatiKu™ application which aims to increase information
accessibility for people with disabilities, with a focus on the use of technology to support independence and
social inclusion. The development of information and communication technology has opened up new
opportunities in efforts to overcome the challenges of information accessibility for people with disabilities. The
"EmpatiKu" application is designed to present innovative solutions that utilize the power of Android as the main
platform. Using features such as voice recognition, disability-friendly navigation, and an easy-to-access
interface, the app aims to provide a bridge to information often encountered by those with physical or sensory
limitations.
Keywords: Application, Disability, My Empathy

Article Info
Received date: 30 June 2024 Revised date: 10 July 2024 Accepted date: 18 July 2024

PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin maju, teknologi memiliki peran yang sangat penting dalam
meningkatkan aksesibilitas informasi bagi semua individu, termasuk penyandang disabilitas. Salah
satu pendekatan yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas hidup mereka adalah
pengembangan aplikasi berbasis Android yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan mereka.
Artikel ini membahas perancangan aplikasi "EmpatiKu" yang bertujuan untuk meningkatkan
aksesibilitas informasi bagi penyandang disabilitas, dengan fokus pada penggunaan teknologi untuk
mendukung kemandirian dan inklusi sosial. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
membuka peluang baru dalam upaya mengatasi tantangan aksesibilitas informasi bagi penyandang
disabilitas. Aplikasi "EmpatiKu" dirancang untuk menghadirkan solusi inovatif yang memanfaatkan
kecanggihan Android sebagai platform utama. Dengan menggunakan fitur-fitur seperti pengenalan
suara, navigasi yang ramah disabilitas, dan antarmuka yang mudah diakses, aplikasi ini bertujuan
untuk menjembatani kesenjangan informasi yang sering kali dihadapi oleh mereka yang memiliki
keterbatasan fisik atau sensorik.(Haw, 2023)
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Pentingnya aksesibilitas informasi bagi penyandang disabilitas tidak hanya terbatas pada
aspek praktis, tetapi juga pada hak asasi manusia yang mendasar. Dengan menghadirkan aplikasi
"EmpatiKu", kami berharap untuk memberikan kontribusi positif dalam membangun masyarakat yang
lebih inklusif, di mana setiap individu memiliki kesempatan yang sama untuk mengakses dan
berpartisipasi dalam berbagai aspek kehidupan. Artikel ini akan menguraikan secara mendalam
tentang proses perancangan aplikasi "EmpatiKu", mulai dari identifikasi kebutuhan pengguna,
pengembangan fitur-fitur utama, hingga uji coba dan evaluasi. Melalui pendekatan desain yang
berorientasi pada pengguna (user-centered design), aplikasi ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman yang optimal dan signifikan bagi para penggunanya.(Erika et al., 2022)

Dengan demikian, artikel ini tidak hanya bertujuan untuk menggambarkan konsep dan
implementasi dari aplikasi "EmpatiKu", tetapi juga untuk mengilustrasikan bagaimana teknologi
Android dapat diadaptasi secara efektif untuk meningkatkan kualitas hidup penyandang disabilitas
melalui peningkatan aksesibilitas informasi. Indonesia, dengan 8,56% penduduk penyandang
disabilitas, masih menghadapi tantangan besar dalam aksesibilitas informasi. Meskipun UU No. 8
Tahun 2016 menjamin hak mereka atas informasi yang aksesibel, survei menunjukkan 72%
penyandang disabilitas kesulitan mengakses informasi publik. Revolusi digital yang dipercepat oleh
pandemi COVID-19 berpotensi memperlebar kesenjangan ini, dengan hanya 23% situs web
pemerintah dan 18% aplikasi e-government yang memenuhi standar aksesibilitas WCAG
2.1.(Febrianti et al., 2023)

Di tengah tantangan ini, tingginya penetrasi smartphone Android di Indonesia (92,33%
pangsa pasar) membuka peluang untuk solusi aksesibilitas. Namun, potensi fitur aksesibilitas Android
belum dimanfaatkan maksimal oleh pengembang lokal. Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi
EmpatiKu berbasis Android untuk meningkatkan aksesibilitas informasi dan menciptakan ruang
digital inklusif. Dengan memanfaatkan ekosistem Android yang luas, EmpatiKu berpotensi menjadi
katalis perubahan, mengubah smartphone menjadi alat pemberdayaan bagi jutaan penyandang
disabilitas di Indonesia.teknologi. Setiap tahunnya, jutaan orang dengan berbagai jenis disabilitas
menghadapi tantangan dalam mengakses informasi yang penting untuk kehidupan sehari-hari mereka.
Hal ini dapat mencakup akses ke layanan kesehatan, pendidikan, pekerjaan, informasi publik, dan
banyak lagi.(Pitaloka, 2020)

Aplikasi "EmpatiKu" hadir sebagai solusi yang berupaya mengatasi masalah ini dengan
menyediakan platform yang ramah disabilitas dan mudah diakses, sehingga memungkinkan para
pengguna untuk memperoleh informasi secara mandiri tanpa tergantung pada bantuan dari pihak lain.
Selain itu, "EmpatiKu" juga dirancang dengan memperhatikan keberlanjutan dan skalabilitas dalam
implementasinya. Dengan menggunakan teknologi berbasis Android, aplikasi ini dapat terus
dikembangkan dan ditingkatkan sesuai dengan perkembangan kebutuhan pengguna serta perubahan
dalam teknologi. Penggunaan platform Android yang populer juga memberikan fleksibilitas yang
lebih besar dalam hal integrasi dengan perangkat keras dan perangkat lunak lainnya, sehingga
memperluas jangkauan dan manfaat dari aplikasi ini secara keseluruhan. Dengan terus
mengembangkan fitur-fitur baru dan meningkatkan performa aplikasi, "EmpatiKu" diharapkan dapat
menjadi salah satu alat penting dalam memperjuangkan inklusi dan aksesibilitas informasi bagi
penyandang disabilitas di seluruh dunia.(Putu et al., 2022)

METODE

Metode perancangan aplikasi EmpatiKu berbasis Android meliputi empat tahap utama: (1)
identifikasi kebutuhan pengguna, khususnya penyandang disabilitas, untuk memahami tantangan
mereka dalam mengakses informasi; (2) pengumpulan data dan informasi terkait aksesibilitas
informasi; (3) penelaahan referensi aplikasi serupa dan teknologi pendukung aksesibilitas; dan (4)
penyusunan kebutuhan fungsional dan non-fungsional sistem. Tahapan ini bertujuan untuk
memastikan aplikasi EmpatikKu dapat secara efektif meningkatkan aksesibilitas informasi bagi
penyandang disabilitas dengan memanfaatkan platform Android

HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi "EmpatiKu" memberikan manfaat yang signifikan bagi penyandang disabilitas
dengan menyediakan akses yang lebih mudah dan ramah disabilitas terhadap berbagai informasi
penting. Manfaat ini tidak hanya terbatas pada kebutuhan sehari-hari seperti kesehatan dan
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pendidikan, tetapi juga mencakup aspek sosial, pekerjaan, dan kehidupan masyarakat. Dengan
aplikasi ini, pengguna dapat mengakses informasi dengan mandiri, meningkatkan kemandirian
mereka, dan mengurangi ketergantungan pada bantuan orang lain. Meskipun memiliki tujuan yang
mulia, pengembangan dan implementasi aplikasi "EmpatiKu" juga menghadapi berbagai tantangan.
Salah satu tantangan utama adalah memastikan aplikasi ini benar-benar ramah disabilitas, tidak hanya
dari segi teknologi tetapi juga dari segi desain dan pengalaman pengguna. Diperlukan pemahaman
mendalam tentang kebutuhan pengguna dengan berbagai jenis disabilitas, seperti penglihatan terbatas,
pendengaran terbatas, atau mobilitas terbatas, untuk memastikan aplikasi ini dapat diakses dan
digunakan dengan nyaman oleh semua pengguna (Bomox, 2018).

Agar "EmpatiKu" dapat terus memberikan manfaat jangka panjang, keberlanjutan dalam
pengembangan dan pemeliharaan aplikasi menjadi krusial. Ini mencakup pengembangan fitur baru
sesuai dengan umpan balik pengguna, pembaruan teknologi untuk menjaga kompatibilitas dengan
perangkat Android terbaru, serta perbaikan berkelanjutan terhadap aspek keamanan dan kinerja
aplikasi. Selain itu, perlu juga strategi untuk mendapatkan dukungan finansial atau kolaborasi dengan
lembaga atau organisasi yang memiliki minat serupa dalam meningkatkan aksesibilitas bagi
penyandang disabilitas. Untuk mengevaluasi efektivitas dan keberhasilan aplikasi "EmpatiKu",
diperlukan metrik yang jelas dan terukur. Misalnya, pengukuran jumlah pengguna aktif, tingkat
kepuasan pengguna, peningkatan dalam akses informasi, dan dampak positif yang dirasakan oleh
komunitas penyandang disabilitas. Analisis ini tidak hanya membantu dalam memperbaiki aplikasi
secara berkelanjutan, tetapi juga dalam mengkomunikasikan nilai dan dampak dari "EmpatiKu"
kepada pemangku kepentingan lainnya. Dalam kesimpulannya, penting untuk menyoroti bagaimana
aplikasi "EmpatiKu" dapat menjadi solusi yang efektif dan berkelanjutan dalam meningkatkan
aksesibilitas informasi bagi penyandang disabilitas. Dengan terus mengembangkan fitur-fitur yang
inovatif, memperkuat kolaborasi dengan komunitas penyandang disabilitas, dan menjaga kualitas
serta keberlanjutan aplikasi, diharapkan "EmpatiKu" dapat berkontribusi secara nyata dalam
mewujudkan inklusi dan kesetaraan bagi semua individu, tanpa memandang kemampuan fisik atau
mental mereka (Husen dan Surbakti, 2020).

Perancangan merupakan tahap baru yang diperlukan system dalam tujuan merancang perangkat
lunak serta Gambaran tahap analisis.
a. Perangkat Keras (hardware)

1. Smartphone

2. Laptop Processor Intel CORE i3
b. Perangkat Lunak

1. Sistem Operasi

2. Canva

3. draw.io

. Gambar 1. Flowchart
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Gambar 4. Menu Login
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Hello

Good Evening
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Gambar 6. Menu Search Gambar 7. Menu Profile
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Gambar 10. Menu Beli Karya Gambar 11. Menu Podcast
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SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi mobile Android "EmpatiKu" untuk meningkatkan
aksesibilitas informasi bagi penyandang disabilitas. Proses perancangan melibatkan identifikasi
kebutuhan pengguna melalui pengumpulan data dari penyandang disabilitas dan penelaahan referensi
teknologi aksesibilitas, yang kemudian digunakan untuk menyusun kebutuhan fungsional dan non-
fungsional aplikasi. EmpatiKu dirancang dengan mempertimbangkan kebutuhan khusus penyandang
disabilitas, termasuk penyesuaian antarmuka pengguna dan dukungan teknologi pendukung. Aplikasi
ini diharapkan dapat membantu mengurangi kesenjangan digital, meningkatkan partisipasi dan inklusi
sosial penyandang disabilitas, serta berkontribusi pada terciptanya lingkungan informasi yang lebih
inklusif, memberikan peluang setara bagi semua orang untuk mengakses dan memanfaatkan informasi
secara optimal.
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