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INTISARI 

 

DESAIN ANTARMUKA BUKU KONTAK BERBASIS PONSEL UNTUK 

LANSIA 

 

Salah satu masalah yang dihadapi oleh lansia adalah kesepian. Kesepian 

dapat menyebabkan efek negatif yang dapat mempengaruhi kualitas hidup lansia. 

Lansia dengan perasaan kesepian memiliki mental dan kesehatan fisik yang 

cenderung buruk sehingga menyebabkan lansia merasakan gugup dan depresi. 

Adanya kesenjangan digital antara lansia dan kaum generasi muda mengakibatkan 

lansia terlambat memperoleh keterampilan dalam menggunakan teknologi, 

sehingga penggunaan fungsi sederhana seperti mengirim pesan atau melakukan 

panggilan telepon masih banyak lansia yang kesulitan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, maka dibuatlah penelitian desain 

aplikasi buku kontak yang mudah digunakan dengan memperhatikan kondisi lansia 

agar membuat lansia menjadi lebih mandiri dan mempermudah mengatasi kesulitan 

penggunaan HP. Desain aplikasi buku kontak yang dibuat adalah desain khusus 

yang ditujukan untuk membantu dan mempermudah para lansia dalam 

menggunakan aplikasi buku kontak serta berkomunikasi dengan kerabat-kerabat 

nya. 

Desain aplikasi yang diujikan menggunakan uji usabilitas dengan metrik 

performance metrics untuk mengukur tingkat efisiensi, efektivitas dan kenyamanan 

dalam penggunaan desain aplikasi buku kontak yang paling cocok. Hasilnya 

membuktikan bahwa desain linear list berdasarkan hasil pengujian 30 responden 

dirasa lebih cocok daripada desain grid. Penelitian uji lebih lanjut yang diharapkan 

dalam penelitian ini adalah pengujian pengaruh elemen gambar pada foto profil 

buku kontak untuk lansia. 

 

Kata kunci: aplikasi, antarmuka, buku kontak, smartphone, lansia 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Salah satu masalah yang dihadapi oleh lansia adalah kesepian. Kesepian 

menurut Sampao (2015) adalah perasaan tersisihkan, terpencil dari orang lain 

karena merasa berbeda, tersisih dari kelompoknya, merasa tidak diperhatikan 

oleh orang-orang di sekitarnya, terisolasi dari lingkungan, serta tidak ada 

seseorang tempat berbagi rasa dan pengalaman. Penelitian Arslantaş, Adana, 

Ergin, Kayar, & Acar (2015) menyebutkan bahwa kesepian dapat 

menyebabkan efek negatif yang dapat mempengaruhi kualitas hidup lanjut 

usia. Lanjut usia dengan perasaan kesepian memiliki mental dan kesehatan 

fisik yang cenderung buruk sehingga menyebabkan lansia merasakan gugup 

dan depresi. 

Dengan semakin terjangkaunya teknologi, masalah itu sebenarnya bisa 

diatasi. Lansia bisa berkomunikasi dengan keluarga dan teman menggunakan 

HP. Banyak fasilitas yang sudah tersedia seperti SMS, messenger atau sosial 

media. Data dari Statistik Penduduk Lanjut Usia (BPS, 2019) menyebutkan 

43,08 persen lansia di Indonesia menggunakan HP, 1,55 persen lansia 

menggunakan komputer, dan 7,94 persen lansia menggunakan internet.  

Akan tetapi lansia masih sering kesulitan dalam menggunakan HP. 

Orang yang memasuki masa lansia umumnya akan mengalami penurunan 

fungsi kerja otak sehingga akan berakibat pada penurunan dari fungsi kognitif 

dan system saraf, penurunan fungsi kognitif akan menyebabkan gangguan pada 

sistem saraf pusat (Akhmad, 2019). Selain itu juga adanya kesenjangan digital 

antara lansia dengan kaum generasi muda (Wu, Damnée, Kerhervé, Ware, & 

Rigaud, 2015), hal ini di akibat kan karena generasi muda jauh lebih dulu 

memperoleh keterampilan selama masa kecil mereka, sedangkan lansia hanya 

terpapar untuk teknologi baru ini di akhir dan harus belajar keterampilan baru 

lagi untuk menggunakannya. Sehingga untuk fungsi sederhana seperti 

mengirim pesan atau melakukan panggilan telepon, masih banyak lansia yang 
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kesulitan. Misalnya, cenderung hanya menerima telepon, tidak bisa melakukan 

telepon, hanya menghafalkan shortcut speed dial yang di aturkan oleh 

keluarganya, seperti tekan tombol nomor 1 untuk menelpon anak, nomor 2 

untuk anak kedua, minta tolong kerabat, atau sebagai pengguna pasif. 

Maka dari itu untuk membuat lansia menjadi lebih mandiri dan 

mempermudah mengatasi kesulitan penggunaan HP maka dibuat lah penelitian 

desain aplikasi buku kontak yang mudah digunakan dengan memperhatikan 

kondisi lansia. Desain aplikasi buku kontak yang dibuat adalah desain khusus 

yang ditujukan untuk membantu dan mempermudah para lansia dalam 

menggunakan aplikasi buku kontak serta berkomunikasi dengan kerabat-

kerabatnya. 

Untuk menguji desain antarmuka yang sesuai, digunakan metode studi 

literatur untuk mengetahui guideline perancangan antar muka untuk lansia, 

benchmarking berbagai model kontak telepon yang ada pada beberapa aplikasi 

komunikasi, dan melakukan uji usabilitas dengan metrik performance metrics 

untuk menentukan desain yang paling cocok. 

1.2 Perumusan Masalah  

Dalam rangka mencapai tujuan dalam membangun aplikasi, rumusan 

masalah dalam penelitian dirumuskan sebagai berikut: 

1. Apa jenis desain aplikasi buku kontak berbasis mobile yang cocok 

untuk lansia agar lebih mudah digunakan. 

1.3 Batasan Masalah 

Pada penelitian ini akan dibatasi hal-hal berikut: 

1. Aplikasi yang akan dibangun berupa aplikasi buku kontak berbasis 

mobile dan terdapat 2 jenis tipe desain yaitu tipe desain Linear list dan 

tipe desain Grid. 

2. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur, yaitu tambah kontak baru, tambah 

kategori baru, pencarian kontak, melakukan telepon, pengiriman SMS, 

hapus kontak, dan edit kontak. 
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3. Bahasa yang disediakan pada aplikasi adalah Bahasa Indonesia 

4. Pengujian aplikasi dilakukan kepada orang lanjut usia dengan umur di 

atas 60 tahun dan yang memiliki ponsel pintar. 

5. Pengambilan data dilakukan pada komunitas lari Hash Yogyakarta. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui jenis desain aplikasi buku kontak berbasis mobile yang 

cocok untuk digunakan oleh lansia. 

1.5 Metode/Pendekatan 

Penelitian ini sepenuhnya dilakukan dengan menggunakan ponsel pintar. 

Ponsel pintar digunakan untuk mengambil data pengujian yang berupa 

pengetesan 2 jenis layout desain yang berbeda. Dalam penelitian ini, metode / 

pendekatan yang digunakan dibagi menjadi 5 tahap yaitu: 

1. Melakukan survei dan studi literatur 

Tahap ini adalah tahap pembelajaran dan mengumpulkan teori, buku, 

artikel-artikel dan penelitian serupa yang berkaitan dengan pembangunan 

aplikasi telepon untuk orang lanjut usia. Selain itu, pada tahap ini juga 

melakukan beberapa survei desain yang baik yang kemudian akan digunakan 

untuk pembuatan aplikasi buku kontak. 

2. Perancangan Antarmuka 

Tahap ini adalah tahap dimana akan dilakukan perancangan antarmuka 

yang akan dilakukan oleh penulis. Tahap ini meliputi tahap persiapan, 

pembuatan desain. Persiapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

perancangan tampilan antarmuka berupa mockup. Adapun tipe desain yang 

akan dibuat yaitu tipe desain linear list dan grid untuk menampilkan daftar 

kontak. Karena menurut penelitian yang dilakukan  Harada, Sato, Takagi, & 

Asakawa, (2017). Sering kali daftar kontak yang dicari oleh orang lanjut usia 

terlewat karena melakukan scroll dan juga scroll gesture pada orang lanjut usia 

terkadang tidak terbaca oleh ponsel karena tangan yang terlalu kering. Maka 
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dari itu akan dibuat desain dengan  jenis tap gesture agar bisa dibandingkan 

dengan scroll gesture. 

3. Pengujian Antarmuka 

Pada tahap ini akan dibuat aplikasi untuk dilakukan pengujian antarmuka 

yang sudah dibuat. Untuk dapat mengukur performa lansia dalam 

menggunakan aplikasi, maka  penulis akan melakukan pengujian dan 

pengumpulan data untuk setiap desain yang sudah dibuat. Data yang 

dikumpulkan berupa nama, usia, jenis ponsel pintar yang digunakan, jumlah 

klik, waktu dan halaman unik yang dikunjungi, serta keterangan lain yang 

dibutuhkan. 

4. Analisis dan Evaluasi 

Tahap ini adalah tahap dimana penulis akan melakukan analisis dan 

evaluasi terhadap data yang sudah dikumpulkan. Aplikasi akan dievaluasi 

dengan melihat hasil perhitungan performance metrics dan beberapa feedback 

dari responden. 

5. Pembuatan laporan akhir 

Laporan berupa laporan penelitian yang akan berupa laporan tugas akhir 

yaitu laporan skripsi. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diperoleh bagi penulis adalah sebagai berikut: 

1. Menyelesaikan studi akhir untuk mendapatkan gelar sarjana pada prodi 

Informatika. 

2. Menambah pengetahuan mengenai pengembangan aplikasi buku kontak 

untuk lansia berbasis mobile 

 

Manfaat penelitian yang diperoleh bagi orang lanjut usia adalah sebagai 

berikut: 

©UKDW



5 
  

1. Memberikan kemudahan dalam penggunaan aplikasi buku kontak lansia 

yang sudah disesuaikan. 

2. Meningkatkan kemandirian lansia serta memaksimalkan pemanfaatan 

teknologi. 

3. Menjadi sarana untuk mengatasi masalah kesepian yang dialami lansia. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Dalam mempermudah penjelasan dan pembahasan mengenai penelitian 

ini, laporan skripsi terbagi menjadi 5 bab, yaitu Bab 1 Pendahuluan, Bab 2 

Tinjauan Pustaka, Bab 3 Perancangan Sistem, Bab 4 Implementasi dan Analisis 

Sistem dan Bab 5 Kesimpulan dan Saran. 

BAB I, pada bab ini akan berisi tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode / pendekatan 

penelitian yang akan dilakukan dan sistematika penulisan. Bab ini akan 

menjelaskan mengenai latar belakang mengapa penelitian ini diadakan dan 

gambaran secara garis besar dari penelitian serta manfaatnya. 

BAB 2, bab ini berisi tentang tinjauan pustaka dan landasan teori. 

Tinjauan pustaka menjelaskan mengenai penelitian sejenis yang menjadi 

referensi penulis. Landasan teori berisi kumpulan teori dan definisi yang 

dikutip melalui berbagai buku dan jurnal yang mendukung selama proses 

penelitian. 

BAB 3, pada bab ini berisi pembahasan mengenai perancangan sistem 

berupa objek penelitian, subjek penelitian, alat dan bahan yang dibutuhkan 

untuk penelitian, prosedur penelitian dan metodologi penelitian. Pada bab ini 

juga berisi uraian desain mock-up perancangan untuk tahap pembangunan 

aplikasi antarmuka buku kontak yang ditujukan bagi lansia dan uraian 

kebutuhan task scenario untuk pengujian aplikasi buku kontak untuk lansia 

berbasis mobile. 

BAB 4, pada bab ini berisi implementasi dari perancangan sistem yang 

telah dibuat, uji coba sistem dan analisis sistem dari penelitian yang telah 

dilakukan. 
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BAB 5, pada bab ini berisi kesimpulan yang merupakan hasil analisis 

dari penelitian yang telah dilakukan. Bab ini juga berisi saran yang diajukan 

untuk penelitian selanjutnya dan diharapkan dapat berguna untuk 

menghasilkan hasil penelitian yang lebih baik. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis penelitian yang dilakukan oleh penulis pada 

Bab 4, dapat disimpulkan bahwa dari kedua desain yang diujikan, desain 

1 yaitu linear list lebih cocok untuk digunakan oleh lansia. Meskipun 

hasil perhitungan single factor anova menyatakan bahwa kedua desain 

tidak memiliki perbedaan yang signifikan dan preferensi lansia 

kebanyakan lebih memilih desain 2 yaitu grid, akan tetapi hasil penelitian 

ini membuktikan bahwa linear list lebih cocok untuk digunakan oleh 

lansia. Hal ini menunjukkan bahwa preferensi setiap orang dan hasil 

analisis penelitian di lapangan tidak selalu sama. 

Lansia lebih memilih untuk menggunakan aplikasi yang memiliki 

desain dan bentuk yang mirip dengan aplikasi yang biasa mereka pakai. 

Selain itu ukuran dan jenis font tulisan harus diperhatikan. Ukuran dari 

tombol yang digunakan harus dibuat lebih besar dikarenakan lansia agak 

kesulitan ketika akan menekan tombol yang terlalu kecil karena ada 

beberapa tangan dari lansia mengalami tremor. Deskripsi dari setiap 

tombol juga harus dibuat sejelas mungkin sehingga menghindari lansia 

untuk berfikir dan langsung mengerti fungsi dari kegunaan tombol 

tersebut. Untuk pemilihan warna, lansia lebih menyukai warna-warna 

yang kontras. Sebisa mungkin hindari aksi mengetik dengan keyboard 

seperti mengisi form karena tombol pada keyboard smartphone sangat 

kecil dan berdekatan sehingga menyulitkan lansia ketika harus mengetik 

kan sesuatu.  

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis di lapangan terdapat 

beberapa hal yang perlu dikembangkan lebih lanjut. Terutama dalam 
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pengambilan data responden lansia. Penelitian selanjutnya diharapkan 

untuk lebih banyak mencari sumber referensi yang terkait dengan penelitian 

tentang desain antarmuka khususnya lansia agar hasil penelitian yang 

didapat bisa lebih lengkap dan lebih baik lagi. Selain itu juga peneliti 

selanjutnya diharapkan mempersiapkan diri dalam proses pengambilan dan 

pengumpulan data untuk para lansia, usahakan untuk mencari responden 

yang beragam sehingga nantinya memudahkan peneliti selanjutnya dalam 

melakukan penelitian. 
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