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INTISARI
PENGEMBANGAN PROTOTYPE APLIKASI UNTUK LANJUT USIA
DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN
Perkembangan teknologi sudah sangat pesat pada masa sekarang ini. Bagi
penggunanya pun beragam dari kalangan muda dan tua. Yang paling populer dan
paling sering ditemui yaitu smartphone. Namun walaupun semua kalangan dapat
menjadi pengguna smartphone, tidak semua kalangan dapat menikmati penggunaan
smartphone secara maksimal. Hal ini disebabkan oleh desain aplikasi yang
terkadang mengutamakan estetika dibandingkan kemudahan dalam penggunaan,

terutama lansia yang menggunakan aplikasi tersebut:

Hal-hal yang dapat dilakukan berupa menerapkan prinsip-prinsip yang baik
untuk lansia terhadap aplikasi smartphone. Dengan dilakukan pengujian terhadap
kelompok lansia dan non lansia, dilihat dari segi waktu dalam pengerjaan fask dan
juga error yang dilakukan dalam pengerjaanya dapat dilihat apakah tetap terdapat
perbedaan performa dari kedua kelompok atau performa kedua kelompok hamper
menyerupai. Selain dari segi kuantitatif, dilakukan juga pengumpulan data kualitatif

untuk mengambil pendapat dari responden terhadap prinsip desain yang diterapkan.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terkait penerapan prinsip-
prinsip dari artikel yang disusun oleh Farage dan rekan rekannya mengenai desain
yang baik bagitlansia yang didasarkan kepada faktor kesehatan lansia, prinsip-
prinsip tersebut ada yang dapat diterapkan dan juga ada yang tidak, salah satu faktor
penyebab mengapa tidak bisanya diterapkan ialah akibat dari kebiasaan
penggunaan aplikasi yang ada pada smartphone. Serta saran akan penelitian yang
serupa kedepannya yaitu menggunakan metode UCD dalam penentuan komponen
seperti ikon yang akan digunakan, dan juga mencari cara untuk mengurangi ke-
biasan dalam pengukuran waktu penyelesaian fask akibat pembicaraan responden

dengan penguji.

Kata kunci: UCD, smartphone, aplikasi, lansia, kuantitatif, kualitatif
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Smartphone sudah sangat banyak jenisnya sekarang, dan penggunanya pun
tersebar dari yang muda hingga yang tua, maupun lansia (Zainal et al., 2013).
Namun tidak semua kalangan dapat menikmati/menggunakan smartphone dengan
mudah, terutama lansia. Karena faktor umur yang sudahtua, kemampuan kognitif,
motorik, fungsi pancaindera tidak bekerja seperti dahulu, kemampuan hal hal tadi
berkurang, yang menyebabkan lansia kurang bisa menggunakan smartphone
dengan mudah (Farage et al., 2012). Tetapi, Farage dan timnya telah membuat
prinsip desain aplikasi yang baik bagi orang tua.

Berdasarkan prinsip desain Farage dan timnya, seperti penggunaan warna
warm, penggunaan ukuran tulisan yang besar supaya mudah dibaca, mengurangi
jumlah tindakan untuk dapat mencapai target tertentu, dan masih banyak lainnya
(Farage et al., 2012) merupakan desain tampilan yang baik bagi orang tua/lansia.
Namun prinsip-prinsip Farage tersebut tidak spesifik untuk tampilan aplikasi
mobile, melainkan. tampilan yang baik bagi orang tua secara umumnya.

Dahulu penggunaan smartphone, handphone tidak sebanyak sekarang,
orang mulai beralih-menggunakan perangkat yang lebih praktis untuk dibawa
dibandingkan dengan komputer. Karena mobile memiliki perbedaan dengan
komputer, mulai bermunculan prinsip-prinsip desain aplikasi lain yang spesifik
untuk mobile. Mulai dari fisik maupun komponen penyusun kedua perangkat
tersebut berbeda.

Perbedaan karakteristik aplikasi mobile dengan web dapat dilihat dari
ukuran layar dimana aplikasi dapat dijalankan, dengan ukuran layar mobile
cenderung lebih kecil dibanding dengan web yang sering menggunakan komputer.
Cara berinteraksi mobile yang cenderung menggunakan layar sentuh dibandingkan
dengan web yang dominan menggunakan perangkat input output. Perangkat mobile

yang lebih cenderung handheld (di desain untuk dipegang dengan tangan). Lalu



apakah dengan prinsip yang ada dalam artikel “Design principles to accommodate
older adults” dapat diterapkan juga terhadap aplikasi mobile?

Dalam penelitian ini, akan dibuat sebuah aplikasi yang didasarkan pada
prinsip-prinsip tampilan/layout yang baik bagi orang tua/lansia, yang akan diujikan
kepada lansia. Penelitian ini digunakan sebagai pembuktian apakah prinsip-prinsip

tampilan secara umumnya dapat juga diterapkan ke aplikasi mobile.

1.2. Perumusan Masalah
Pada penelitian ini rumusan masalah yang akan diteliti adalah, apakah
prinsip-prinsip dari artikel “Design principles to accommaodate older adults” oleh

Farage dan timnya dapat diterapkan juga ke dalam aplikasi mobile?

1.3. Batasan Masalah
Pada penelitian ini, akan dibatasi hal-hal berikut:

1. Aplikasi UCD yang akan dibuat berjenis aplikasi chatting.

2. UCD akan diterapkan pada fitur-fitur berupa mengirim pesan,
berbagi file, pengaturan profil, pendaftaran akun, dan tampilan
umum pada aplikasi chatting.

3. Prinsip-prinsipyang diterapkan berasal dari artikel “Design
principles to accommodate older adults”.

4. Responden merupakan orang tua/lansia berusia di atas 60 tahun
yang pernah menggunakan smartphone. Sedangkan reponden
kelompok non lansia merupakan pengguna smartphone yang

berusia 19-59 tahun.

1.4. Tujuan Penelitian
Membuat aplikasi pengujian layout yang didasarkan pada artikel prinsip-
prinsip layout/tampilan yang baik bagi lansia secara umum untuk mengetahui

apakah prinsip-prinsip tersebut dapat diterapkan kepada aplikasi mobile.



1.5. Metodologi Penelitian

Penelitian ini sepenuhnya dilakukan dengan menggunakan smartphone.
Smartphone digunakan untuk tempat dimana aplikasi diujikan. Target penelitian
dibagi antara lansia diatas umur 60 tahun yang sedikit mengetahui/pernah
menggunakan smartphone, mengenai lokasi dimana dilakukannya penelitian tidak

menjadi fokus utama.

Diawali dari pembuatan prototype aplikasi dengan framework flutter dengan
metode Literature Review prinsip-prinsip desain yang baik bagi pada artikel yang
akan dijadikan dasar pembuatan aplikasi. Setelah mendapatkan prinsip-prinsip,
akan diterapkan kepada aplikasi yang dibuat. Setelah aplikasi tersebut jadi,

dilakukan pengujian tasks kepada para responden (orang tua).

Tasks yang ada merupakan pengujian terhadap kombinasi dari prinsip-
prinsip /ayout yang baik bagi orang tua berdasarkan artikel, yang diterapkan kepada
tampilan pada kasus kasus tertentu, seperti tampilan dari pendaftaran dalam sebuah
aplikasi, kanal disksusi pada aplikasi perpesanan. Pengujian dilakukan tanpa
dibatasi waktunya, hanya dicatat kesalahan, dan berapa lama responden dapat
menyelesaikannya.

Setelah™ dilakukan pengujian, data yang didapat akan dilakukan evaluasi
apakah prinsip desain secara umum pada artikel Farage dapat diterapkan juga
terhadap aplikasi mobile. Perhitungan akan dilakukan dengan menggunakan

pengukuran performance metrics.

1.6. Manfaat Penelitian

Dengan dilakukannya penelitian ini, didapatkan beberapa manfaat yaitu:

e Dapat dijadikan dasar pembuatan layout aplikasi untuk penelitian
penelitian/pengembangan aplikasi berikutnya.

e Hasil penelitian, dalam kasus ini aplikasi pengujian dapat menjadi dasar
untuk dikembangkan lebih lagi dalam mengikuti kebutuhan dari pengujian

kedepannya.



1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN, yang berisikan latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi

penelitian, manfaat penelitian serta sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, yang berisikan tinjauan pustaka

dan landasan teori.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN, yang berisikan
perhitungan jumlah responden, metode yang digunakan, desain mock up dan

blok diagram sistem.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, berisikan hasil dari
penelitian ini, serta pembahasan tentang prinsip-prinsip dari artikel tentang
tampilan yang baik bagi orang tua secara umum dapat diterapkan kepada

aplikasi mobile.

BAB.V KESIMPULAN, berisi mengenai kesimpulan hasil

penelitian.serta saran akan penelitian kedepannya.



BAB YV
KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan dari hasil pengujian prinsip desain yang diterapkan kepada
aplikasi mobile, didapatkan kesimpulan bahwa tampilan yang didasarkan pada
prinsip-prinsip desain untuk lansia menurut Farage pada sebuah aplikasi ada
yang dapat diterapkan seperti ukuran tombol yang besar, tulisan yang besar,
namun terdapat prinsip juga yang tidak/kurang cocok untuk diterapkan kepada

aplikasi yang ditujukan untuk lansia, seperti:

1. Mengurangi penggunaan geser pada layar karena faktor Procedural
memory, dimana aplikasi yang.ada di. smartphone sudah hampir
semuanya menerapkan pergerakan geser, sehingga lansia yang
menggunakan smartphone sudah terbiasa dengan aktifitas pergerakan
geser tersebut, dan tidak terbiasa dengan menggantikan geser dengan
menekan tombol.

2. Selain mengenai geser tersebut, untuk warna juga masih bergantung
terhadap selera dari lansia sendiri, namun secara keseluruhan untuk

warna warm disukai baik lansia maupun non lansia.

Saran untuk penelitian yang memiliki responden lansia untuk membuat
task yang mudah, serta dalam mengatasi ke-bias an data akibat waktu yang
seharusnya menjadi ukuran dalam suatu penelitian menjadi terulur karena
responden lansia bercerita yaitu dengan memberikan penjelasan mengenai
betapa berpengaruhnya waktu dalam validitas data sehingga peneliti memohon
untuk semua k omentar maupun cerita disimpan ke akhir dari sesi pengambilan
data dengan cara yang sopan. Serta saran lain yang bersangkutan dengan
prinsip desain dari penelitian lain, terutama ikon, perlunya menerapkan metode
User Centered Design dalam perancangan/pembuatan ikon supaya lansia lebih

dapat mengerti kegunaan dari ikon yang ada (Restyandito et al., 2019).
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