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INTISARI 

 

PENERAPAN USER CENTERED DESIGN DALAM PERANCANGAN 

INTERFACE WEBSITE JUAL BELI DI KALANGAN LANSIA 

 

Pada saat ini tidak sedikit lansia yang memiliki usaha dan memanfaatkan teknologi 

untuk memasarkan produk mereka. Namun, sampai saat ini belum tersedia website jual 

beli yang memiliki tampilan antarmuka yang dirancang khusus untuk kalangan lansia. 

Pada penelitian ini, penulis melakukan penerapan metode user centered design dalam 

perancangan interface website jua beli di kalangan lansia 

Metode user centered design sendiri adalah metode di mana pengguna adalah pusat 

dari pengembangan perancangan sistem. Sehingga dalam melakukan perancangan, 

memerlukan penggalian informasi mengenai seperti apakah tampilan antarmuka yang 

diinginkan oleh pengguna.  

Langkah-langkah penelitian yang dilakukan adalah melakukan studi pustaka, 

menentukan pengguna, melakukan pengumpulan data dengan kuesioner, analisis dan 

perancangan prototype, implementasi ke dalam code, melakukan pengujian, dan 

melakukan analisis data pengujian. 

Berdasarkan hasil pengujian, didapatkan hasil rata-rata keberhasilan yaitu 79.80%.  

 

KATA KUNCI : Interface, User Centered Design, E-Commerce, Lansia, Time on 

Task, Task Success. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 1.1 Latar Belakang 

 Memasuki usia lanjut bukanlah hal yang mudah bagi orang yang 

mengalaminya. Proses penuaan yang dialami orang lanjut usia membawa 

pengaruh yang cukup signifikan terhadap kualitas hidup mereka. Hal ini 

dikarenakan oleh menurunnya fungsi dan kemampuan fisik, psikis dan kognitif 

lansia yang menyebabkan banyak keterbatasan dalam diri mereka (Steenbekkers 

dan Beijsterveldt, 1998). Namun, tak sedikit lansia yang pada saat ini tetap 

memiliki usaha dan memanfaatkan kemajuan teknologi untuk media promosi 

produk mereka. Dengan adanya kemajuan teknologi dan tersedianya layanan 

internet, mereka dapat memanfaatkan internet sebagai sarana untuk melakukan 

proses jual beli atau wadah promosi hasil karya mereka melalui website jual beli. 

Pada saat ini banyak sekali website dengan bermacam bentuk dan ragamnya. 

Pradana (2015) menuliskan macam-macam website e-commerce, antara lain: 

listing atau iklan baris, online marketplace, Shopping mall, toko online, dan jenis 

website crowdsourcing dan crowdfunding. Semua merupakan salah satu dampak 

dari perkembangan teknologi yang sangat pesat. Sehingga berdampak pada 

berkembangnya usaha online di segala sektor, tidak terkecuali di sektor 

perdagangan. Teknologi informasi berbasis internet dapat menjadi salah satu cara 

untuk menghadapi persaingan di dunia bisnis. Internet merupakan media transaksi 

yang dapat dilakukan tanpa dibatasi oleh jarak dan waktu. Ini merupakan faktor 

berkembangnya electronic commerce (e-commerce).  

 Saat ini tidak semua website e-commerce yang ada khusus diperuntukkan 

bagi kalangan lanjut usia. Sehingga, beberapa lansia mengalami kesulitan ketika 

hendak menggunakan website e-commerce tersebut. Salah satu contohnya, ketika 

kalangan lansia ingin melakukan proses jual beli untuk membantu dalam 
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kehidupan sehari-hari. Beberapa website yang berkembang masih kurang 

membantu pengguna dalam mencari informasi yang mereka butuhkan, khususnya 

website e-commerce yang diperuntukkan untuk para lansia (Shneiderman dan 

Plaisant, 2005). Terdapat website e-commerce yang menyediakan beragam 

informasi, tetapi banyak diantaranya yang tidak memenuhi keinginan pengguna 

karena berbagai macam hal. Menurut (Shneiderman dan Plaisant, 2005) pengguna 

harus mengatasi frustasi, ketakutan, dan kegagalan ketika mereka menghadapi 

menu yang terlalu kompleks, istilah yang sulit dimengeti, dan alur navigasi yang 

kacau. User Interface yang terlalu kompleks justru membuat pengguna mengalami 

kesulitan dalam menggunakan dan bisa terjadi kesalahan dalam penggunaan 

 User Interface diakui sebagai salah satu hal yang paling penting dari sebuah 

website. User interface adalah sebuah komponen yang digunakan sebagai sarana 

komunikasi antara pengguna dengan sistem. Dengan keterbatasan lansia pada 

aspek pshchomotor, sensory, dan cognitive membuat interaksi dengan teknologi 

terkadang menyulitkan bagi lansia (Steenbekkers dan Beijsterveldt, 1998). Maka 

dari itu, pada penelitian ini penulis ingin merancang antarmuka website jual beli 

di kalangan lansia dengan menggunakan metode User Centered Design untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna dalam menjalankan suatu fungsi yang 

menetapkan pengguna sebagai pusat dari perancangan antarmuka. 

1.1. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah diuraikan, maka timbul beberapa pertanyaan 

yang merupakan rumusan masalah, yakni sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang interface website jual beli di kalangan lansia dengan 

menggunakan metode User Centered Design?   

2. Berapakah hasil evaluasi antarmuka website pada penelitian ini?  

Berdasar uraian rumusan masalah di atas, maka masalah yang diangkat 

dalam proposal skripsi ini adalah Penerapan user centered design dalam 
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perancangan interface jual beli di kalangan lansia, dalam memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam penjualan online secara efektif dan efisien.  

 1.2 Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi web hanya dipergunakan untuk sistem jual beli dan belum berjalan 

secara online 

2. Responden penelitian merupakan kalangan lanjut usia yang berusia 55 

tahun ke atas.  

1.3  Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang antarmuka situs jual beli di 

kalangan lansia dengan menggunakan metode User Centered Design. 

1.4 Metode Penelitian 

 Metode pengumpulan data dan perancangan interface adalah sebagai berikut: 

1.1.1.Metode Pengumpulan Data 

 Studi Literatur 

 Metode ini dilakukan degan cara membaca dan memahami buku – buku 

referensi, jurnal, dan media lain yang berkaitan dengan pengolahan data secara 

umum yang mendukung dan mempertegas teori – teori yang ada. 

 Kuesioner 

Kuesioner digunakan untuk menggali kebutuhan dalam menentukan 

fungsionalitas sistem dan juga digunakan untuk pengevaluasian sistem, 

dengan cara memberikan pertanyaan kepada beberapa responden, dimana 

responden adalah kalangan lansia diatas 55 tahun dan yang memiliki usaha.  
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 Prototipe 

Prototipe adalah proses untuk membangun solusi perancangan yang 

konkrit yang berawal dari pengguna dan kebutuhan pengguna. Mewakili 

model produk yang akan dibangun, mensimulasikan struktur, fungsionalitas. 

Dimungkinkan untuk mengimplementasikan fungisonalitas secara riil. 

 

1.1.2.Metodologi Perancangan Interface 

Metode yang digunakan dalam perancangan user interface adalah User 

Centered Design (UCD).  

 Mengikuti standar ISO 13407:1999 Human Centered Design Process 

yang terdiri dari empat proses dalam UCD yakni: 

1. Memahami dan Menentukan Konteks Pengguna 

Mengidentifikasi orang yang akan menggunakan atau 

mengunjungi website. Pada penelitian ini, pengguna atau 

pengunjung website bisa datang dari berbagai kalangan usia, namun 

penjual dalam website jual beli ini dikhususkan untuk kalangan 

lansia. 

2. Menentukan Kebutuhan Pengguna dan Organisasi 

 Calon pengguna dan pengembang bersama-sama 

mendefinisikan seluruh kebutuhan untuk merancang sebuah 

interface. Dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan 

kebutuhan melalui kuesioner dengan obyek yang diteliti, yaitu 

kalangan lansia.Serta meminta saran kepada calon pengguna sistem 

dalam setiap pengembangannya. 

3. Solusi Perancangan yang Dihasilkan  

Pada tahap ini membuat solusi dengan melakukan 

perancangan yang sifatnya lebih konkrit yakni dengan 

menggunakan prototipe website jual beli yang akan dibangun. 

Pengguna akan melihat dan mengamati saat aplikasi dipakai untuk 
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melakukan fungsi tertentu dan memberikan umpan balik untuk 

memperbaiki rancangan. 

4. Evaluasi Perancangan Terhadap Kebutuhan Pengguna 

Tahap evaluasi merupakan tahapan terakhir dalam pembuatan 

suatu aplikasi. Untuk proses ini harus disediakan suatu fungsi yang 

menyediakan fasilitas untuk umpan balik yang diperlukan untuk 

memperbaiki rancangan. Fungsi lain yang harus disediakan dalam 

tahap ini adalah fasilitas untuk melakukan penilaian apakah tujuan 

pengguna telah tercapai.   

Dalam evaluasi ini, terdapat uji Usability. Pada pengujian Usability ini 

menggunakan Performance Metrics, namun yang digunakan hanya Task Success dan 

Time on task. 

a. Task Success, digunakan untuk mengukur seberapa efektif dan efisien 

waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan sebuah task yang diberikan. 

Peneliti memberikan beberapa task kepada pengguna dan mengamati 

responden dalam menyelsaikan task yang telah diberikan. Binary Success 

dipakai untuk menguji sistem ini, karena dengan binary success penulis 

akan mendapat data kesuksesan atau kegagalan. Data akan disajikan dalam 

bentuk tabel dengan keterangan angka 0(task gagal) dan 1 (task sukses) 

b. Time on task, untuk mengetahui waktu yang dibutuhkan pengguna dalam 

mencapai tujuannya menggunakan sistem. Kemudian waktu akan dihitung 

dengan menggunakan stopwatch, lalu akan ditulis dalam sebuah tabel yang 

menyajikan data waktu yang dibutuhkan pengguna untuk mencapai 

tujuannya dalam menyelesaikan satu task. 

Setelah mendapatkan hasil pengujian, dilakukan analisis data. Setelah 

menganalisis data yang telah didapatkan hasil dari uji Usability, terdapat pembuatan 

laporan. Laporan dibuat sesuai dengan analisis, evaluasi dan memberikan rekomendasi. 
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 1.5 Sistematika Penulisan 

 Bab I. Pendahuluan, berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan 

 Bab II. Tinjauan Pustaka, berkaitan dengan teori yang didapat dari berbagai 

sumber pustaka dan penjelasan tentang konsep dan prinsip yang diperlukan 

dalam pembuatan sistem sebagai landasan dalam pembuatan tugas akhir ini. 

Pada bab ini terdiri dari dari 2 bagian utama, yaitu Tinjauan Pustaka dan 

Landasan Teori. 

 Bab III. Analisis dan Perancangan Sistem, bagian ini berisi tentang analisis teori 

yang akan digunakan dalam penelitian, uraian tentang variable dan data yang 

dikumpulkan, dan arsitektur sistem 

 Bab IV. Implementasi dan Analisis Sistem, bagian ini memuat implementasi 

sistem, hasil penelitian, pembahasan dan analisis penelitian 

 Bab V. Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari penelitian yang 

dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya yang memiliki fokus 

penelitian yang sama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

©UKDW



50 

 

BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dan pembahasan terhadap rancangan website jual beli 

di kalangan lansia, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1) Berdasarkan langkah-langkah yang sudah dilakukan cara merancang interface 

website jual beli dikalangan lansia adalah pertama menentukan responden, 

dimana dalam penelitian ini adalah lansia berusia 55 tahun ke atas. Kemudian 

menggali informasi melalui kuesioner untuk merancang antarmuka 

berdasarkan keinginan responden dan melakukan hasil analisis kuesioner yang 

dijadikan acuan untuk merancang antarmuka. 

2) Evaluasi antarmuka dilakukan dengan cara menguji task success dan time on 

task. Hasil rata-rata dari task success adalah 79.80 % . Untuk hasil time on task, 

memiliki waktu rata-rata 25.17 detik. 

5.2 Saran 

Saran yang didapat diberikan untuk penelitian selanjutnya yaitu : 

1) Melakukan penggalian informasi lebih lanjut tentang merancang website jual 

beli di kalangan lansia dengan metode user centered design dan lebih menggali 

informasi tentang warna dan tata letak 

2) Melakukan kembali pengujian task success dengan merubah batas waktu yang 

diambil dari sample responden (lansia) yang sudah sering menggunakan atau 

mengakses situs jual beli dan catatan waktunya digunakan untuk menjadi batas 

waktu. 
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