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INTISARI

PENGEMBANGAN APLIKASI WARTA JEMAAT BERBASIS ANDROID
UNTUK KALANGAN LANSIA MENGGUNAKAN UJI USABILITAS

Jemaat kalangan lanjut usia umumnya sudah memiliki kekurangan fisik.
Kekurangan ini dapat menghalangi mereka untuk datang ke Gereja, sehingga sangat
memerlukan warta jemaat. Aplikasi warta jemaat berbasis Android dapat
membantu jemaat yang tidak hadir sehingga tetap mendapatkan informasi
mengenai kegiatan gereja secara real-time. Pengembangan aplikasi diperlukan agar
aplikasi lebih mudah digunakan khususnya oleh kalangan lansia.

Salah satu aplikasi warta jemaat yang telah digunakan oleh umat Paroki
Klaten bernama “Gematen”. Aplikasi yang dikembangkan berbasis Android dan
menggunakan framework Flutter dan telah diunggah di PlayStore. Aplikasi
dibangun menggunakan basis data MySQL. dan otentikasi menggunakan Firebase.
Pengembangan aplikasi dikhususkan pada fungsi view pada bagian Beranda dan
Jadwal untuk memudahkan penggunaan. Pengembangan berfokus pada framework
Flutter dan pengolahan data pada basis data MySQL.

Pengembangan aplikasi dilakukan hingga dua iterasi, dan tiap iterasi
aplikasi diujikan kepada responden kalangan lansia dalam bentuk Task Scenario,
System Usability Scale, dan wawancara. Pada aplikasi Gematen dilakukan dua kali
pengujian usabilitas yang didapat data yang lebih baik dari sebelumnya. Task
Scenario mendapatkan penyingkatan waktu dengan rata-rata 13,8% atau sekitar 4,4
detik. Skor SUS pada iterasi kedua sudah mendapatkan diatas nilai standar 68,
dengan skor 71,125 dan mendapatkan Grade C. Mayoritas responden sudah
mengaku puas dengan aplikasi yang diujikan pada iterasi kedua. Penelitian lebih
lanjut yang diharapkan dari penelitian ini adalah pengembangan fitur, seperti cache,
penyederhanaan kategori, fitur pengiriman pesan dengan pengguna lain,
permintaan layanan misa / minyak suci, Gematen untuk platform web, dan fitur
lainnya yang sesuai dengan kebutuhan Paroki Santa Maria Assumpta Klaten.

Kata kunci: Flutter, Usability Testing, Task Scenario, System Usability Scale
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Akhir-akhir ini penyebaran berita gereja melalui warta jemaat mulai
digencarkan. Kebanyakan bentuk warta jemaat ini masih tradisional, yaitu media
cetak mulai dari brosur, flyer, hingga booklet. Warta jemaat berisi jadwal acara,
naskah ceramah, dan topik ceramah yang akan datang. Jemaat yang tidak
menghadiri pembagian warta jemaat akan sulit untuk mengetahui informasi terbaru.
Maka, dibuatlah aplikasi warta jemaat berbasis mobile yang dapat memudahkan
penyebaran informasi. Banyak aplikasi warta jemaat/ newsfeed yang beredar luas
di perangkat mobile, khususnya platform Android.

Jemaat lanjut usia umumnya sudah memiliki kekurangan fisik. Kekurangan
ini dapat menghalangi mereka untuk datang ke Gereja, sehingga sangat
memerlukan warta jemaat. Kekurangan yang dimiliki juga dapat menghambat
penggunaan aplikasi, misal karena rabun jauh, maka tidak dapat melihat dengan
baik. Kalangan lansia memerlukan perhatian khusus dalam pengembangan aplikasi
karena karakteristiknya berbeda jauh dengan pengguna biasa. Mengingat umur
aplikasi warta jemaat Gereja Maria Assumpta Klaten yang masih baru, tentu masih
memiliki beberapa kekurangan, khususnya dari antarmuka yang tidak ramah
kalangan lanjut usia.

Penelitian ini berfokus pada perancangan ulang aplikasi yang dapat mudah
digunakan dan dipahami menurut sisi antarmuka, khususnya pada kalangan lanjut
usia. Perancangan ulang aplikasi yang berfokus pada kebutuhan pengguna dapat
mempermudah penggunaan aplikasi sesuai ekspektasi pada umumnya.
Perancangan ulang memerlukan prototipe yang sesuai dengan teori yang sudah
dipelajari. Prototipe ini akan dianalisis dan diperbaiki hingga mencapai hasil
optimal. Hasil aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan tingkat usabilitas

sehingga lebih banyak digunakan pada masa yang akan datang.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka penulis menarik
rumusan masalah :

Seberapa peningkatan usabilitas dari sebelum dilakukan iterasi hingga

iterasi kedua?

1.3  Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah :

1. Perancangan ulang hanya dilakukan pada sistem informasi warta jemaat
pada platform Android.

2. Desain dilakukan berdasarkan pengguna umat (non-administrator) yang
berusia lansia (usia 60 keatas).

3. Perancangan ulang dilakukan pada aplikasi “Gematen News” (hasil Kerja
Praktik) yang belum diujikan secara menyeluruh.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan nilai usabilitas aplikasi dengan
cara perancangan ulang aplikasi warta jemaat Gereja Maria Assumpta Klaten
sehingga didapat nilai usabilitas pada iterasi kedua lebih baik daripada nilai
usabilitas pada iterasi pertama. Desain dahulu yang berpusat pada pengguna

remaja/dewasa akan diperbaiki sehingga dapat digunakan oleh lansia dengan baik.

Manfaat penelitian adalah memudahkan umat Gereja Maria Assumpta
Klaten khususnya kaum lansia untuk memperoleh informasi terbaru mengenai

kegiatan gereja melalui aplikasi Android.

1.5  Metode Penelitian
1.5.1 Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan dengan mencari referensi tentang standar yang

mengatur pengujian usability dari literatur seperti buku, jurnal, artikel, dan



sebagainya. Studi pustaka juga membantu perancangan aplikasi yaitu pada pola
desain tampilan yang sudah diterapkan pada aplikasi umum.

1.5.2. Konsultasi
Konsultasi  dilakukan dengan Dosen  Pembimbing membahas
kesulitan/halangan yang ditemukan selama penelitian.

1.5.3. Pembuatan Prototipe

Prototipe yang dihasilkan berbasis Android dan mengacu pada beberapa
aplikasi serupa yang berpusat pada lansia. Implementasi prototipe dilakukan dua
kali, masing-masing dilakukan sebelum dilakukan pengujian sehingga didapat
objek yang dapat diujikan. Pada kali pertama, prototipe diperbaiki secara umum
dari proyek kerja praktik, dan pada kali kedua, prototipe diperbaiki menurut saran
yang telah diterima dan analisis yang sudah dilakukan.

1.5.4. Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan usability testing dengan
prototipe dengan indikator yang diperlukan adalah learnability, efficiency, error,
dan satisfaction. Jenis data yang digunakan ada 2, yaitu:
a. Data kualitatif : Data dikumpulkan dari open-ended question
b. Data kuantitatif : Data didapat dari metode task scenario dan kuesioner yang
berisi System Usability Scale.

1.5.5. Analisis Hasil Penelitian

Analisis data dilakukan setelah didapatkan data dari usability testing.
Analisis data digunakan untuk menemukan masalah yang ada pada aplikasi. Hasil
analisis mendasari perbaikan pada prototipe sehingga pada iterasi selanjutnya

didapatkan antarmuka yang optimal.

Berikut merupakan diagram alur kerja pada penelitian ini.



1. Studi Pustaka, Konsultasi, Prototyping
2. Pengambilan data |
3. Studi Pustaka, Konsultasi, Analisis | & implementasi prototipe

4. Pengambilan data Il
5. Studi Pustaka, Konsultasi, Analisis |l @ @

Gematen
KP

Gematen vi1
Skripsi

Gematen v2
Skripsi

Gambar 1.1. Diagram Alur Kerja Penelitian

1.6  Sistematika Penulisan
Penelitian ini terbagi menjadi beberapa bab, masing-masing bab memiliki

tujuan sebagai berikut:

BAB | Pendahuluan, merupakan pengantar bagi karya ilmiah yang berisi
latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penulisan,

metode penelitian, serta sistem penulisan karya ilmiah ini.

BAB Il Landasan Teori, merupakan teori dan materi yang dibutuhkan dalam
penelitian ini. Teori yang diambil bersumber dari buku, jurnal, dan artikel yang
dapat membantu melaksanakan penelitian ini. Bab ini sekaligus menjelaskan

konsep dasar sistem serta definisi dari istilah terkait penelitian

BAB Il Perancangan Sistem, bab ini berisi alur penelitian, rancangan
pelaksanaan pengumpulan data, dan metode analisis yang digunakan dalam
pengambilan data.

BAB IV Implementasi dan Analisis Sistem, bab ini berisi tentang hasil
penelitian atau implementasi dari perancangan pada Bab Il serta



pembahasan/analisis dari penelitian yang telah dilakukan serta rekomendasi
berdasarkan hasil penelitian.

BAB V Kesimpulan dan Saran, bab ini berisi kesimpulan dari sistem yang
telah dikembangkan pada penelitian ini. Pada bab ini juga menjelaskan perihal
saran dan masukan yang dapat digunakan untuk pengembangan sistem tahap

selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis yang dilakukan pada kedua iterasi pengujian dengan
task scenario, aplikasi sudah mendapatkan kenaikan nilai usabilitas yang
signifikan. Mulai dari efisiensi (penyelesaian task lebih cepat), error rate (jumlah
kesalahan berkurang), dan completion rate (jumlah penyelesaian task), yang secara
garis besar ketiga parameter tersebut mengalami peningkatan. Dapat disimpulkan

bahwa nilai usabilitas pada kedua iterasi mengalami kenaikan atau peningkatan.

Secara kebergunaan, aplikasi sudah mengalami peningkatan kebergunaan.
Skor SUS pada iterasi pertama, yaitu 66,625 naik menjadi 71,125 pada iterasi
kedua. Mengacu pada Gambar 2.2 mengenai skala SUS, nilai ini telah tercukupi
pada batas nilai standar yaitu diatas 70 dan mendapatkan Grade C. Maka, dapat
dibilang bahwa nilai skor SUS pada kedua iterasi mengalami kenaikan atau

peningkatan.

Dari sisi kepuasan pengguna, dapat disimpulkan bahwa responden sudah
merasa puas dengan aplikasi yang ada. Hal ini dapat dilihat dari kedua wawancara
yang telah dilakukan. Pada kedua wawancara, responden mengaku pada aplikasi
tidak ada bagian atau fitur yang perlu diganti ataupun dihapus. Mayoritas responden
yang diwawancarai pada kedua iterasi mengaku sudah puas dengan aplikasi pada

iterasi pertama, dan lebih puas dengan aplikasi pada iterasi kedua.

Apabila keseluruhan data pengujian iterasi pertama dibandingkan dengan
pengujian iterasi kedua, dapat ditarik kesimpulan bahwa nilai usabilitas lebih baik
pada aplikasi yang sudah diperbaiki. Hal ini dilihat dari waktu pengerjaan task yang
lebih singkat, rata-rata kesalahan yang lebih rendah, dan rata-rata penyelesaian
yang lebih tinggi. Selain itu, nilai System Usability Scale pada iterasi kedua juga
sudah lebih baik dari pengujian iterasi pertama. Kesimpulan dari hasil wawancara
mengindikasikan bahwa mayoritas responden lebih menerima aplikasi yang sudah

diperbaiki.
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5.1 Saran

Saran yang dapat diberikan dalam proses pengembangan aplikasi ini adalah,
perlu ditambahkan jumlah responden ketika melakukan pengujian. Hal ini dapat
membantu peneliti dalam menemukan permasalahan baru yang dapat diperbaiki.
Pengembangan sistem ini dapat dilakukan ke tingkat lebih lanjut dengan melakukan
pengkajian yang lebih menyeluruh kepada jenis responden yang lain, misalnya
kalangan dewasa dan remaja. Pengembangan fitur lainnya dapat ditambahkan ke
aplikasi, misalnya cache, penyederhanaan kategori, fitur pengiriman pesan dengan
pengguna lain, permintaan layanan misa / minyak suci, Gematen untuk platform
web dan i0S, dan fitur lainnya yang sesuai dengan kebutuhan Paroki Santa Maria

Assumpta Klaten.
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