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INTISARI

PERANCANGAN USER INTERFACE APLIKASI LAYANAN DARURAT
UNTUK LANSIA

Semakin bertambahnya usia kemampuan fisik serta kognitif manusia semakin
menurun, hal tersebut dapat menyebabkan kecelakaan terhadap lansia, seperti
terjatuh pada saat melakukan aktivitas sehari — hari. Seiring berkembangnya zaman
penggunaan smartphone oleh lansia juga semakin meningkat berdasarkan hal
tersebut maka dibuatlah aplikasi Layanan Darurat untuk smartphone. Penelitian ini
menggunakan metode User Centered Design yang mana menempatkan pengguna
sebagai poros dalam proses pembuatan aplikasi seperti tampilan, konteks, dan
sistem, metode ini digunakan karena pengguna yang dipilih memiliki karakter
khusus yaitu adalah lansia. Responden yang dipilih untuk penelitian ini berjumlah
25 lansia yang berada di wilayah kota Surakarta atau Yogyakarta. Wawancara
dilakukan 2 kali dengan total responden berjumlah 15 lansia, selain itu dilakukan
studi literatur guna mengetahui karakteristik dari lansia, hasil dari dua hal tersebut
dijadikan acuan dalam membuat desain, sistem, dan konteks penggunaan pada
aplikasi Layanan Darurat. Pengujian task scenario dilakukan guna mendapatkan
hasil usability testing (effectiveness, efficiency, dan satisfaction), hasil usability
testing yang didapat diuji menggunakan combine metric agar mendapatkan hasil
akhir yang lebih akurat. Pengujian combine metric mendapatkan hasil 89% yang
mana dapat diartikan bahwa pengguna puas dan dapat menggunakan aplikasi

Layanan Darurat dengan baik.

Kata kunci : User Interface, User Centered Design, Lansia
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Memasuki usia lanjut merupakan hal yang tidak bisa dihindari oleh semua
manusia. Proses penuaan tersebut pasti memiliki dampak yang besar terhadap
kelangsungan hidup manusia salah satunya yaitu menurunnya kualitas hidup.
Penurunan kualitas hidup tersebut disebabkan oleh menurunnya kemampuan fisik,
psikis, dan kognitif, hal tersebut yang membuat lansia memiliki banyak
keterbatasan — keterbatasan (Rohmabh, dkk., 2012). Keterbatasan yang dihadapi oleh
lansia biasanya berupa pengelihatan yang mulai kurang jelas, berkurangnya
kemampuan untuk mengingat, melemahnya tubuh, menurunnya kekuatan otot, dan
gerakan tubuh mulai melamban, hal tersebut membuat kemampuan mobilitas lansia
menjadi berkurang.

Masalah kesehatanpun menjadi permasalahan yang utama pada kalangan
lansia, mulai dari kesehatan secara mental ataupun secara fisik. Semakin
bertambahnya umur manusia maka kemampuan fisikpun semakin menurun, selain
kemampuan fisik, kemampuan kognitif manusia juga akan semakin menurun
(Restyandito, dkk., 2019). Menurut Sutedja, dkk., (2019) hal tersebut juga dapat
menyebabkan kecelakaan untuk lansia, salah satu contohnya yaitu terjatuh pada saat
melakukan aktivitas sehari — hari, jika hal tersebut tidak ditangani secara cepat
dapat menyebabkan permasalahan yang fatal. Selain masalah kesehatan, masalah
seperti kriminalitas, kebakaran, dan hubungan arus pendek listrik juga sering terjadi
didalam kehidupan sehari — hari, karena kemampuan fisik dan ingatan lansia sudah
mulai berkurang, maka akan jadi berbahaya jika tidak sesegera mungkin untuk
mengatasi hal tersebut kepada pihak yang berwajib.

Dilihat dari data Kementrian Koordinator Kesejahteraan Rakyat (KESRA)
dari tahun ke tahun jumlah lansia yang berada di Indonesia mengalami peningkatan,
pada tahun 2010 perkiraan jumlah lansia yang ada di Indonesia sebesar 23,9 juta

orang (9,77%) dengan usia harapan hidup 67,4 tahun, dan pada tahun 2020
1



perkiraan jumlah lansia bertambah menjadi 28.822.879 (11,34%) dengan usia
harapan hidup 71,1 tahun (Patria & Mutmainah, 2018).

Dari permasalahan diatas maka dibuatlah aplikasi layanan darurat online
bagi lansia yang diharapkan agar dapat mengingkatkan kualitas hidup, dimana
lansia dapat menerima bantuan sesuai dengan lokasi terdekat dari tempat mereka
berada. Kebanyakan lansia memiliki permasalahan dalam hal mengingat, maka
aplikasi ini dapat sangat membantu lansia karena mereka tidak perlu lagi mengingat
nomor layanan darurat yang harus mereka cari, karena nomor darurat tersebut sudah
tertera didalam aplikasi layanan darurat online ini. Aplikasi serupa sudah pernah
dibuat dan sudah tersedia di play store dengan nama “Telepon Darurat”, aplikasi
tersebut hanya menyimpan data dari nomor telepon instansi yang dimasukkan, fitur
yang ada pada aplikasi tersebut bisa dibilang kurang lengkap dan tampilan yang
dimiliki tidak dikhususkan untuk lansia. Banyak pengguna aplikasi yang merasa
tidak cocok dengan tampilan yang disediakan oleh aplikasi yang digunakan
olehnya, banyak faktor yang mempengaruhi hal ini, salah satunya karena user
interface yang disediakan tidak “ramah” terhadap pengguna, hal ini dapat
menyebabkan pengguna akan beralih ke aplikasi lain atau aplikasi tersebut akan

ditinggalkan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah membuat aplikasi layanan darurat yang memiliki tampilan

“ramah” untuk lansia dengan menggunakan metode user centered design.

1.3 Batasan Penelitian

Agar pembahasan di dalam penelitian ini lebih terarah, maka batasan —
batasan penelitian yang dibuat seperti berikut :
1. Aplikasi hanya dapat digunakan pada smartphone
2. Penelitian ini terbatas pada responden dengan rentang usia diatas 60 tahun
3. Data instansi layanan darurat yang tertera terbatas hanya pada wilayah

Surakarta dan Yogyakarta



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama pada penelitian ini adalah mengidentifikasi elemen user
interface yang ‘ramah’ untuk digunakan oleh lansia, berdasarkan hasil dari uji

effectiveness, efficiency dan satisfaction.

1.5 Manfaat Penelitian

Dengan dibuatnya aplikasi layanan darurat yang dikhususkan untuk lansia
ini memiliki manfaat seperti berikut :
1. Membantu menyediakan kontak layanan instansi darurat berdasarkan jarak
yang terdekat dari pengguna
2. Memudahkan pengguna untuk mendapatkan layanan dari berbagai instansi

darurat

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kuantitatif
dengan menggunakan metode User Centered Design. Tahapan — tahapan yang
dilakukan yaitu dengan cara melakukan studi literatur melalui jurnal, buku dan
refrensi dari internet mengenai karakteristik lansia dan seperti apa aplikasi yang
cocok untuk digunakan oleh lansia, setelah melalui proses studi literatur tahapan
selanjutnya yaitu menentukan sistem dan siapa pengguna dari aplikasi yang telah
dibuat, setelah melalui tahapan tersebut mencari kebutuhan dan keinginan dari
pengguna untuk aplikasi ini, tahapan selanjutnya adalah membuat desain yang
sesuai dengan kebutuhan dari karakteristik pengguna, setelah selesai membuat

desain tersebut maka desain tersebut diujikan kepada responden.

1.7 Sistematika Penulisan

Penelitian ini ditulis dalam 5 bab. Bab 1 berisi tentang latar belakang,
rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
metode penelitian yang digunakan. Bab 2 berisi tentang tinjauan pustaka, dan
landasan teori. Bab 3 memuat tentang metode yang digunakan untuk penelitian

ini. Bab 4 berisi mengenai hasil dari tampilan aplikasi yang sudah dibuat dengan

3



metode User Centered Design dan hasil pengujian dari tampilan tersebut. Bab 5

memuat tentang kesimpulan dan saran yang didapat dari hasil penelitian.



BABS
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Hasil kesimpulan untuk penelitian ini yaitu bahwa elemen — elemen user
interface yang digunakan pada aplikasi layanan darurat dapat digunakan dan
dipahami oleh lansia dengan baik. Hal ini didasari dari hasil pengujian effectiveness,
efficiency, dan satisfaction yang telah diujikan, pada pengujian effectiveness
memiliki keberhasilan 100%, efficiency mendapatkan hasil 100% dan pada
pengujian satisfaction sebanyak 76% responden memberikan hasil ‘baik’ terhadap
tampilan aplikasi yang diujikan. Ketiga hasil pengujian tersebut diuji lagi
menggunakan combine metric dengan bobot yang telah ditentukan, didapatkan hasil
rata — rata seluruh responden yaitu 89%, berdasarkan hasil tersebut dapat diartikan
bahwa responden dapat menyelesaikan fask dengan baik dan puas terhadap

tampilan aplikasi yang diujikan.

Lansia yang sudah memiliki pengalaman dengan teknologi berdasarkan dari
latar belakang pekerjaan mereka yang menggunakan teknologi cenderung memiliki
hasil pengujian yang lebih baik dibandingkan yang tidak pernah bekerja
menggunakan teknologi. Berdasarkan analisis single factor anova didapatkan hasil
bahwa terdapat perbedaan signifikan antara lansia yang memiliki background
bekerja menggunakan teknologi dengan yang tidak terhadap time on task. Pada
Analisis regresi yang diujikan terhadap time on task, variabel independent yang
dipilih memiliki pengaruh sebesar 72% terhadap time on task, pada analisis regresi
terhadap satisfaction mendapatkan hasil bahwa variabel usia dan penggunaan
kacamata pada responden tidak memiliki pengaruh terhadap kepuasan pengguna
terhadap tampilan aplikasi, serta variabel independent yang dipilth memiliki
pengaruh sebesar 56% terhadap kepuasan responden mengenai tampilan aplikasi

yang diujikan.
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5.2 Saran

Terdapat beberapa hal yang masih bisa dikembangkan pada penelitian ini
diantaranya, pada penelitian selanjutnya diharapkan untuk bisa mengambil data
responden lansia yang memiliki usia lebih beragam, agar dapat mengetahui apakah
tampilan yang diujikan tetap relevant jika digunakan oleh lansia yang berusia diatas
70 tahun, karena pada penelitian ini rata — rata usia responden hanya 65 tahun. Pada
pengujian task scenario dapat dikembangkan dengan cara menguji dua kelompok
responden yang berbeda perlakukan, kelompok pertama diuji tanpa mendapatkan
bantuan, sedangkan kelompok kedua diuji tetapi mendapatkan bantuan, dengan
melakukan pengujian terhadap dua kelompok tersebut diharapkan dapat
mengurangi hasil pengujian yang bias, dapat dilihat pada penelitian ini bahwa hasil
effectiveness dan efficiency menjadi bias karena seluruh responden mendapatkan
perliaku yang sama yaitu dengan dibantu oleh penguji. Selain itu pada penelitian
selanjutnya dapat memperluas pertanyaan wawancara yang diajukan kepada
responden, agar memiliki variasi data yang banyak sehingga analisis yang
dilakukan bisa menjadi lebih baik dan lebih akurat, terlihat pada hasil analisis
regresi untuk satisfaction menunjukkan bahwa variabel yang dipilih hanya
memiliki pengaruh sebesar 56%, dapat diartikan bahwa masih ada variabel

independent lain yang belum diketahui yang mempengaruhi hasil satisfaction.
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