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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada umumnya masalah yang paling banyak terjadi pada lansia adalah 

kesepian. Kesepian merupakan hal yang bersifat pribadi dan akan ditanggapi 

berbeda oleh setiap orang, bagi sebagian orang kesepian merupakan hal yang bisa 

diterima secara normal namun bagi sebagian orang kesepian bisa menjadi sebuah 

kesedihan yang mendalam (Amalia, 2013). Salah satu faktor penyebab kesepian 

pada lansia adalah kurangnya perhatian yang diberikan oleh keluarga atau kerabat 

terdekat akibat dari mobilitas yang semakin tinggi. Peningkatan mobilitas ini 

menyebabkan komunikasi dan interaksi antara lansia dengan keluarga atau kerabat 

semakin berkurang dan sulit untuk dilakukan. Sebagai contoh saat ini banyak 

lansia yang anak-anaknya merantau untuk bekerja di kota lain dan tidak memiliki 

waktu yang cukup untuk saling berkomunikasi dan berinteraksi secara langsung.  

 Dampak yang bisa muncul akibat dari kesepian dan kurangnya interaksi 

lansia adalah perasaan terisolir dan depresi sehingga lansia lebih memilih untuk 

menyendiri atau biasa disebut mengalami isolasi sosial (Kusumowardani & 

Puspitosari, 2014). Terjadinya depresi pada lansia akan mengakibatkan perubahan 

dalam bentuk pemikiran, sensasi somatik, aktivitas, kesehatan, serta kurang 

produktif dalam pengembangan pikiran, berbicara, dan sosialisasi  (Kaplan, 

1998). Oleh karena itu dampak dari kesepian inilah yang perlu disadari dan 

diberikan perhatian lebih oleh pihak keluarga dan kerabat. 

Komunikasi yang baik adalah jalan keluar dari permasalahan kesepian 

lansia. Untuk menjalin komunikasi yang baik dengan lansia bisa memanfaatkan 

media sosial, dengan menggunakan sosial media diharapkan interaksi antara 

lansia dengan keluarga, kerabat, dan dunia luar semakin terjangkau sehingga tidak 

terhambat oleh jarak, waktu dan tempat. Akan tetapi sosial media yang sudah ada 

sekarang belum sesuai dengan keadaan dan kebutuhan lansia karena terlalu 
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banyak fitur yang tidak cocok serta fungsi yang kompleks sehingga menyulitkan 

lansia didalam menggunakannya.  

 Oleh sebab itu perlu dirancang sebuah media sosial yang cocok untuk 

keadaan dan kebutuhan lansia. Sosial media yang dirancang haruslah memiliki 

fitur-fitur yang sederhana sehingga mudah digunakan dan memiliki antar muka 

yang cocok supaya tidak membingungkan lansia. Media sosial yang cocok untuk 

lansia adalah media sosial yang berbasis mobile karena lebih mudah digunakan 

dan sudah biasa digunakan masyarakat dalam hal ini mencakup keluarga dan 

kerabat dari lansia, sehingga nantinya mereka dapat membantu lansia dalam 

menggunakan sosial media ini. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, maka perumusan masalah yang 

ada yaitu merancang antarmuka aplikasi sosial media yang fitur-fiturnya cocok 

untuk lansia dan berbasis mobile. 

1.3 Batasan Masalah 

a. Responden tidak memiliki masalah dengan pengelihatan 

b. Sosial media yang dibuat hanya berupa rancangan antarmuka 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah untuk memberikan 

hasil rancangan antarmuka aplikasi sosial media yang dapat digunakan dengan 

baik oleh lansia. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Dengan dibuat sosial media untuk lansia ini diharapkan dapat membantu 

lansia dalam bersosialisasi dengan sesama dan sekitarnya, sehingga lansia dapat 

menikmati masa tuanya bersama sama dengan orang sekitarnya dengan 

menggunakan teknologi yang sudah maju ini, sehingga kualitas hidup lansia dapat 

meningkat. 
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1.6 Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini, terdapat lima tahap penelitian yang ambil dari metode 

User Centered Design, yaitu: 

1.6.1 Perencanaan  

Tahap perencanaan adalah proses persiapan awal sebelum melakukan 

penelitian, pada tahap ini ada beberapa hal yang dilakukan yaitu menentukan 

topik penelitian, melakukan studi literatur, merumuskan rumusan masalah, dan 

menentukan tujuan, batasan masalah serta metodologi penelitian yang cocok 

untuk diterapkan. 

1.6.2 Memahami dan Menentukan Konteks Pengguna 

Mengidentifikasi orang yang akan menggunakan aplikasi dan menjelaskan 

untuk apa dan dalam kondisi apa pengguna menggunakan aplikasi. Pada 

penelitian ini pengguna yang akan menggunakan aplikasi adalah kalangan lansia 

dengan umur 60 tahun ke atas. 

1.6.3 Menentukan Kebutuhan Pengguna dan Organisasi 

Peneliti dan pengguna bersama-sama dalam mendefinisikan kebutuhan yang 

diperlukan dalam merancang sebuah interfeace aplikasi. Untuk mengetahui 

kebutuhan pengguna maka akan dilakukan wawancara secara langsung dengan 

lansia, dalam wawancara tersebut peneliti akan meminta saran dan komentar 

tentang kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan interface aplikasi. 

1.6.4 Solusi Perancangan yang Dihasilkan 

Pada tahap ini peneliti akan merancang sebuah prototype interface aplikasi 

sesuai hasil wawancara yang kemudian akan dicoba oleh pengguna untuk 

melakukan fungsi tertentu sehingga peneliti mendapatkan umpan balik (feedback) 

untuk memperbaiki rancangan apabila masih ada yang tidak sesuai dengan 

kebutuhan atau keinginan pengguna. 

1.6.5 Evaluasi Perancangan Terhadap Kebutuhan  

Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dalam perancangan sebuah aplikasi, 

pada tahap ini harus disediakan suatu fungsi yang menyediakan fasilitas untuk 
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umpan balik (feedback) kepada peneliti untuk memperbaiki rancangan. Fasilitas 

yang bisa digunakan adalah menggunakan usability testing sehingga hasil 

rancangan dapat maksimal sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada saat 

melakukan usability testing menggunakan Self-Reported Metrics dengan 

kuesioner UEQ (User Experience Questionnaire) dan Performance Metrics, yaitu 

Task success dan Time on task, berikut adalah penjelasanya: 

1. Task Success 

Task success digunakan untuk mengukur seberapa efektif dan efisien 

waktu yang diperlukan oleh responden untuk menyelesaikan task yang 

diberikan. Untuk menguji sistem ini, akan dipakai metode Binary success, 

metode ini akan memudahkan dalam mendapatkan data keberhasilan dan 

kegagalan dari pengguna. Data akan dibuat dalam bentuk table dengan 

angka 0 (apabila task tidak berhasil) dan angka 1 (apabila task berhasil). 

2. Time on Task 

Time on task digunakan untuk mengetahui waktu yang dibutuhkan 

responden untuk menyelesaikan task. Waktu akan dihitung menggunakan 

alat pengukur waktu (stopwatch) dan dibuat dalam bentuk table yang 

berisi waktu yang diperlukan pengguna untuk menyelesaikan task.  

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika Tugas Akhir ini secara garis besar dibagi menjadi 5 BAB yang 

dituliskan sebagai berikut: 

BAB 1, PENDAHULUAN yang berisi tentang gambaran umum penelitian. 

Pendahuluan ini meliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

 BAB 2, TINJAUAN PUSTAKA yang berisi tinjauan pustaka dan landasan 

teori. Tinjauan pustakan berisi tentang penelitian yang pernah dilakukan terhadap 

kebutuhan dan masalah lansia, penelitian tentang penerapan konsep UCD (User 

Centered Design), dan penelitian icon yang untuk lansia. Pada bagian landasan 
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teori berisi tentang teori lansia, teori user interface, teori mobile, teori android, 

dan teori tentang sosial media. 

 BAB 3, PERANCANGAN DAN ANALISIS, berisi rancangan pembuatan 

sistem yang akan dibangun meliputi kebutuhan hardware ataupun software, 

uraian tentang variable dan data yang dikumpulkan. 

 BAB 4, IMPLEMENTASI DAN ANALISIS, berisi tentang implementasi 

sistem yang dibangun meliputi implementasi input, implementasi output dan 

implementasi proses serta analisis penjelasan terhadap hasil sistem yang dibuat 

berdasarkan teori-teori yang telah digunakan pada tinjauan pustaka. 

 BAB 5, KESIMPULAN DAN SARAN, berisi penjelasan singkat yang 

diuraikan dari hasil analisis yang telah dilakukan. Saran meliputi cara/metode lain 

yang dapat dilakukan untuk pengembangan antarmuka yang belum dilakukan 

dalam perancangan antarmuka sekarang. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Setelah melakukan penelitian terhadap antarmuka aplikasi sosial media 

untuk lansia menggunakan metode usability testing, maka kesimpulan mengenai 

penelitian yang telah dilakukan sebagai berikut : 

1. Setelah melakukan pengujian aplikasi dengan standar keberhasilan 

70% menggunakan maka diperoleh hasil yang menyatakan bahwa 

aplikasi dapat dipahami dan digunakan dengan baik. Berikut ini rincian 

hasil setiap task :  task 1 memperoleh hasil  63%, task 2 memperoleh 

hasil 100%, task 3 memperoleh hasil  100%, task 4 memperoleh hasil   

98%, task 5 memperoleh hasil  98%, task 6 memperoleh hasil  100% 

dan task 7 memperoleh hasil  63%. Terdapat 2 task yang belum 

memenuhi standar keberhasilan penelitian, namun mengingat 

responden yang diteliti pada penelitian ini adalah lansia maka sangat 

dibutuhkan waktu yang lebih untuk memahami dan menggunakan 

aplikasi yang dirancang dalam penelitian ini. 

2. Berdasarkan hasil penelitian mengenai perancangan antarmuka 

aplikasi sosial media menggunakan metode usability testing, didalam 

merancang desain antarmuka aplikasi sosial media yang baik untuk 

lansia tidak menggunakan inputan text, tampilan menu berbasis icon, 

kemudian  harus terdapat  fitur telepon, panggilan video (video call), 

kontak, hiburan, perkumpulan (group), dan catatan (note).  
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5.2 Saran 

Adapun saran yang diajukan peneliti untuk pengembangan dan perbaikan 

penelitian selanjutnya, antara lain: 

1. Sebelum melakukan pengujian responden yang akan diuji terlebih dahulu 

diberikan waktu yang cukup untuk mencoba prototipe aplikasi hingga 

pengguna merasa nyaman, sehingga responden dapat mengerjakan task 

dengan maksimal. 

2. Dalam penelitian berikutnya diharapkan penguji memberikan prototipe 

aplikasi pada device responden yang akan diuji, sehingga dapat 

memudahkan responden dalam berpartisipasi terhadap penelitian yang 

dilakukan.  
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