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Abstrak 

Kebutuhan masyarakat pada masa pandemi Covid-19 ini, layanan internet sangat berperan penting dan 

memiliki urgensi yang tinggi untuk mengurangi dampak negatif dalam kehidupan sehari-hari dalam bidang 

sebagai seperti pendidikan, kesehatan, sosial, ekonomi, insfratuktur dan administrasi pemerintahan. Untuk 

dapat memberikan layanan internet yang merata kepada masyarakat maka perluasan pembangunan 

jaringan telekomunikasi yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat sangat diharapkan. Sebagai upaya 

untuk membantu melalui keilmuan desain komunikasi dengan menggunakan aplikasi yang bertujuan untuk 

mempermudah perusahaan pengelola menara telekomunikasi, menentukan keputusan pembangunan 

mengelola menara telekomunikasi yang diperoleh dari masyarakat langsung di lokasi dengan 

memprioritaskan pembangunan menara telekomunikasi di daerah yang memiliki kebutuhan layanan yang 

mendesak.  

 

Kata Kunci : Prototype aplikasi, Layanan Internet, Menara Telkomunikasi, Partisipasi masyarakat. 
 
Abstract 

Internet services as public community needs during the Covid-19 pandemic, play a very important role and have 

a high urgency to reduce the negative impact in daily life in fields such as education, health, social, economic, 

infrastructure and government administration. To provide internet services that are evenly distributed to the 

community, the expansion of telecommunication network development in accordance with the needs of the 

community is expected. As a development of application prototype by implementing the science of communication 

design will facilitate tower company to manage and to decide the tower construction based on direct public inputs 

and participations. This will determine development decisions to prioritize the construction of 

telecommunications towers in areas that have urgent public needs.  

 

Keyword: Prototype applications, Internet services, Telecommunication tower, Community participation. 

 

 

1. Pendahuluan  
 

Pada masa pandemi covid-19 ini, kebutuhan layanan internet di masyarakat sangat berperan penting 

dan memiliki urgensi yang tinggi untuk mengurangi dampak negatif dari pandemi yang tejadi di kehidupan 

sehari-hari ( Habibie, 2020 : 7-17). Selain itu kebutuhan layanan internet juga sangat berperan dalam pemulihan 

kegiatan masyarakat untuk menyongsong era transformasi digital di seluruh aspek selain itu, untuk membantu 

perpercepat transformasi digital yang sedang digerakan oleh pemerintah. 

Untuk dapat memberikan layanan internet yang merata kepada masyarakat, maka perluasan 

pembangunan jaringan telekomunikasi yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat sangat diharapkan. 

Penyelenggara telekomunikasi seluler / operator seluler (Cellular Provider) sangat tergantung dengan 

ketersediaan menara telekomunikasi yang disediakan dan dibangun oleh penyedia menara telekomunikasi 
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(Tower Provider). Selain itu untuk memenuhi pembangunan menara telekomunikasi harus ada permintaan dan 

persetujuan dari penyelenggara telekomunikasi seluler. 

Sejauh ini partisipasi masyarakat pengguna layanan mobile internet sangat kurang untuk mendapatkan 

layanan mobile internet yang lebih baik. Masyarakat sejauh ini melakukan pelaporan masalah mobile internet 

kepada penyelenggara telekomunikasi, jika laporan hanya sedikit maka laporan tidak ditindak lanjutkan. 

Pembangunan menara akan dilakukan apabila banyak masyarakat yang mengajukan laporan kemudian 

penyelenggara menara akan mengulpulkan dari berbagai provider agar ususlan dapat tersampaikan. 

PT. Dayamitra Telekomunikasi (MITRATEL) sebagai salah satu perusahaan penyewaan menara 

telekomunikasi dan sebagai anak perusahaan dari PT. Telekomunikasi Indonesia, dipilih untuk perancangan 

aplikasi yang melibatkan peran masyarakat untuk mengumpulkan informasi yang berhubungan kondisi layanan 

mobile internet di daerahnya 

Berdasarkan dari topik diatas sebagai upaya untuk membantu melalui keilmuan desain komunikasi 

dengan menggunakan Aplikasi. Aplikasi bertujuan untuk mempermudah perusahaan pengelola menara 

telekomunikasi, dalam menentukan keputusan pembangunan mengelola menara telekomunikasi yang diperoleh 

dari masyarakat langsung di lokasi. Dari aplikasi tersebut, nantinya akan diaplikasikan melalui karya visual 

aplikasi yang diharapkan untuk membantu dalam menentukan keputusan yang tepat dan akurat, karena 

didukung dengan masukan dari masyarakat pengguna layanan internet yang menuntut ketersediaan sinyal 

saluler agar layanan dapat diterima dengan lebih baik, 

 

2. Metode Penelitian  

Dalam peroses perancangan prototype aplikasi ini metode penelitian yang akan digunakan adalah metode 

kualitatif sebagai arahan yang nantinya akan diwujudkan menjadi sebuah desain prototype aplikasi. Metode ini 

menyajikan tiga jenis data yaitu melalui wawancara yaitu menggunakan pertanyaan dengan data yang diperoleh 

berupa persepsi, pendapat, perasaan dan pengetahuan. Kedua berupa pengamatan berupa gambaran yang ada di 

lapangan. Ketiga berupa dokumen tertulis yang tersimpan. (Patton, 2009). 

Penulis menggunakan metode studi pustaka atau tinjauan pustaka yang bertujuan membantu peneliti untuk 

melihat ide, pendapat dan kritik topik sebelum dibangun dan dianalisis. (Semiawan, 2010: 104). Studi Pustaka 

yang digunakan penulis dalam perancangan meliputi aspek imaji dan data. Aspek ini meliputi perancangan 

prototype aplikasi yang telah dibuat sebelumnya dan dianalisis dengan perbandingan. Kemudian Wawancara 

dilakukan untuk mendapatkan informasi yang tidak dapat diperoleh melalui observasi, studi pustakan dan 

kuesioner. Hal ini disebabkan tidak seluruh data dapat diperoleh dengan mengobservasi keseluruhan 

(Semiawan, 2010: 116). Wawancara dilakukan dengan mewawancarai salah satu desainer aplikasi dan mewa-

wancarai dari pihak penyelenggara menara telekomunikasi yaitu dari perusahaan PT. Dayamitra Telekomu-

nikasi. Serta pada perancangan ini metode kuesioner dilakukan dengan menyebarkan angket daring 

menggunakan google form berisikan beberapa pertanyaan terkait dengan aplikasi, blankspot dan layanan mobile 

internet yang ditujukan kepada masyarakat di Jabodetabek yang mengalami blankspot ataupun masalah sinyal. 

 Pada perancangan ini penulis menggunakan teori user experience (UX) yang bertujuan untuk mengamati 

pengalaman pengguna dalam menggunakan sebuah aplikasi dan menentukanefisiensi dari aplikasi yang 

dioperasikan agar tujuan aplikasi dapat tercapai (Rahmasari dan Yanuarsari, 2017: 53). Kemudian 

menggunakan teori user interface (UI) yang bertujuan ntuk menghubungkan manusia dengan sistem komputer 

dengan menyampaikan visual yang menarik sehingga mempermudah pengguna dan memberikan pengalaman 

aplikasi yang optimal dengan bersifat user centered yaitu mengutamakan efektifitas dalam menggunakan 

aplikasi, konsep dan istilah yang berdasarkan pada kebiasaan dari pengguna, konsistensi dalam pengoperasian. 

Pada perancangan ini penulis juga menggunakan metode desain thinking yang bertujuan untuk menciptakan 

sebuah solusi dari masalah- masalah yang ada di masyarakat dengan pemecahan masalah yang berkelanjutan 

berdasarkan pada kebutuhan pengguna mulai dari pendekatan dengan pengguna kemudian mengidentifikasi apa 

saja permasalahan yang ada dari berbagai sudut pandang guna membantu dalam mengumpulkan ide dan 

gagasan yang bertujuan untuk memecahkan masalah. Kemudian penulis mulai mengembangkan ide dan 
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gagasan yang ada yang nantinya akan menjadi solusi dari permasalahan, kemudian dilanjutkan dengan proses 

perancangan purwarupa untuk gambaran bagaimana aplikasi nanti digunakan kemudian dilakukan pengujian 

guna mendapatkan masukan dari pengguna dan dimanfaatkan untuk memahami keperluan pengguna dengan 

lebih baik. 

 

. 3.     Hasil dan Pembahasan  

3.1. Data dan Analisis Masalah  

Dayamitra Telekomunikasi atau Mitratel adalah salah satu anak perusahaan PT Telkom Indonesia 

yang bergerak di bidang penyediaan infrastruktur telekomunikasi. Mitratel mulai menapaki bisnis 

menara telekomunikasi sejak tahun 2008. Hingga saat ini, Mitratel telah mengelola lebih dari 22.000 

menara telekomunikasi yang tersebar diseluruh Indonesia. Seluruh operator seluler Indonesia telah 

menjadi tenant dengan menempatkan Perangkat BTSnya di menara Mitratel. 

Dalam proses penantaan menara telekomunikasi diperlukan adanya koordinasi pembangunan 

menara antar operator dan pengelola menara yang berdasarkan pada estetika dan kesesuaian dengan 

KKOP (Kawasan Keselamatan Operasional Penerbangan) serta tata ruang wilayah daerah guna 

mendapatkan jumlah menara yang optimal pada suatu wilayah. 

 

3.2. Hasil Kuesioner dan Wawancara 

Berdasarkan hasil wawancara dengan kak Karin selaku user interface dasainer dan pak Edhi 

selaku manager unit inovasi dan Quality Management dalam perancangan aplikasi diperlukan adanya 

penelitian dan penggunaan metode design thinking sebelum memulai merancang sebuah user interface 

guna menemukan alur yang ideal untuk aplikasi layanan masyarakat. Pada saat merancang sebuah 

aplikasi disarankan untuk menggunakan aturan atau guidelines yang sudah ada untuk mempermudah 

baik desainer dan pengguna untuk mencapari tujuan dari aplikasi. Kemudian harus adanya analisis 

mengenai aplikasi yang nantinya dirancang seperti bagaimana aplikasi dapat bekerja disituasi tertentu 

serta harus ada pertimbangan mengenai bagaimana menarik masyarakat untuk mau menggunakan 

aplikasi yang dirancang nantinya.  

Sementara berdasarkan hasil dari kusioner dapat disimpulkan bahwa masih ada dan banyak terjadi 

blankspot dan sinyal buruk yang terjadi di masyarakat. Hampir seluruh kejadian blankspot terjadi 

pada lingkungan tempat umum maupun diperumahan masyarakat. Berdasarkan responden banyak 

yang melaporkan masalah tersebut dan tidak mendapatkan tindakan perbaikan dari pihak operator 

serta banyak responden yang beranggapan ragu dan tidak puas dengan perbaikan yang sudah 

dilakukan. Terdapat juga responden yang berharap untuk mempercepat proses perbaikan atau solusi 

dari masalah yang ada di area yang masih sering mengalami blankspot dan sinyal buruk. 

 

3.3. Konsep Pesan 

Dalam perancangan aplikasi ini, penulis ingin membantu masyarakat yang sering mengalami 

blankspot atau sinyal buruk baik di daerah pemukiman maupun perkotaan dengan cara melaporkan 

permasalahan tersebut kepada pihak yang bersangkutan yaitu menara telekomunikasi, namun tidak 

dapat melaporkan dikarenakan tidak adanya media untuk melaporkan permasalah sinyal. Pesan yang 

disampaikan adalah masyarakat yang ingin melaporkan adanya masalah blankspot di lokasinya saat 

ini, khususnya masyarakat yang menjadikan internet sebagai sumber dari kegiatannya sehari- hari. 

Dalam perancangan user interface aplikasi layanan mobile internet masyarakat ini terdapat lima 

objek pesan yang ingin disampaikan yaitu pelayanan, mobile internet, penyedia menara 

telkomunikasi, blankspot dan masyarakat sebagai objek yang mendasari penelitian ini.  

 

3.4. Strategi Visual 

Berdasarkan pada karakteristik target audience serta permasalahan utama mengenai jaringan 

mobile internet maka perancangan ini, konsep desain yang akan digunakan adalah “Usability” yang 
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berarti kualitas suatu sistem yang ramah dan mudah dipahami saat digunakan sehingga pengguna 

dapat mengakses sistem secara efektif dan efisien sebagaimana fungsinya.  

. Font yang digunakan pada perancangan adalah Helvetica dikarenakan font tersebut dapat 

mempermudah keterbacaan serta karakter font yang modern dan progresif. 

Gambar 1 Font Helvetica 

Sumber: Ayu Flowerentina 

 

Warna utama yang nantinya akan digunakan pada perancangan aplikasi layanan mobile internet ini 

adalah warna identitas perusahaan yang bersangkutan yaitu dengan menggunakan merah dan abu sebagai 

warna utama 

Gambar 2 Warna Identitas 

Sumber: Ayu Flowerentina 

 

3.5. Hasil Perancangan  

Logo 

Gambar 3 Logo 
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Sumber: Ayu Flowerentina 

 

  

Menu Beranda 

 

 

Cek Jaringan 

 

Halaman laporan 
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Poin 

 

Media pendukung ( Tablet) 

Konten media Promosi Sosial Media 
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Tampilan konten promosi (X Banner dan Digital Banner) 

 

 

Media Promosi Peralatan tulis  

 

Media promosi Buku tulis dan pulpen 
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Totebag  

 

4.    Kesimpulan  

1. Dari seluruh data yang telah diperoleh penulis, dapat disimpulkan bahwa penggunaan internet menjadi 

sangat dominan digunakan untuk semua kegiatan masyarakat sehingga perlu adanya sarana dan prasarana 

yang memadahi agar percepatan transformasi digital dapat diterlaksanakan dengan baik.  

2. Pada perancangan aplikasi ini nantinya dapat menjadi bagian dari aplikasi yang dimiliki operator saat ini  

dengan menggunakan hyperlink yang terkait dengan gangguan layanan. Agar pelanggan tertarik dengan 

aplikasi maka dirancang reward berupa voucher, kuota dan merchandise yang berguna untuk merubah 

persepsi masyarakat yang tidak mendapat tanggapan dari provider.  

3. Aplikasi ini diharapkan dapat digunakan untuk membantu masyarakat dalam memberikan masukan 

mengenai permasalahan sinyal dan blankspot yang masih terjadi serta laporan yang diberikan dapat 

digunakan untuk kebutuhan baik pengguna aplikasi maupun bukan pengguna guna membantu dalam proses 

percepatan digital di Indonesia. 
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