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Abstract 

The Covid-19 pandemic causes humans to be unable to socialize directly, this has a bad 
impact on the elderly. Loneliness in the elderly can interfere with mental and physical 
health so that it can result in nervousness or depression. This can be circumvented by 
communication using a smartphone. However, in general, the elderly experience a 
decrease in cognition, so they have difficulty using smartphones. Several studies have 
formulated an interface design that is easy to use by the elderly. This study makes a contact 
book application that makes it easy for the elderly to communicate with family members or 
relatives. The interface results were tested using single factor ANOVA, task success, time 
on task, and efficiency. From the research results, the interface design that is suitable for 
mobile phone-based contact book applications for the elderly is a design with a linear list 
type. 
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Abstrak 

Pandemi Covid-19 menyebabkan manusia tidak dapat bersosialisasi secara langsung, hal 
ini memberikan dampak yang buruk bagi lansia. Kesepian pada lansia dapat mengganggu 
Kesehatan mental dan fisik sehingga dapat berakibat gugup atau depresi. Hal ini dapat 
disiasati dengan komunikasi menggunakan smartphone. Akan tetapi pada umumnya lansia 
mengalami penurunan kognisi, sehingga mendapatkan kesulitan dalam menggunakan 
smartphone. Beberapa penelitian sudah merumuskan rancangan antarmuka yang mudah 
digunakan oleh lansia. Penelitian ini membuat sebuah aplikasi buku kontak yang 
memudahkan lansia untuk melakukan komunikasi dengan anggota keluarga atau 
kerabatnya. Hasil antarmuka diuji menggunakan single factor anova, task success, time on 
task, dan efficiency. Dari hasil penelitian, desain antarmuka yang cocok untuk aplikasi buku 
kontak berbasis ponsel untuk lansia adalah desain dengan jenis linear list.  

Kata kunci: lanjut usia, antarmuka, buku kontak, ponsel pintar 
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Pendahuluan 

Permasalahan umum yang sering dialami oleh lansia adalah masalah 
kesepian [1] [2]. Seorang lansia yang mengalami kesepian biasanya memiliki 
kesehatan fisik dan mental yang buruk, atau bahkan sering kali mencapai tahapan 
gugup dan depresi. [1]. Saat ini pandemi covid-19 menyebabkan manusia tidak 
dapat saling berkomunikasi dan berinteraksi [3], hal ini juga dialami para lansia. 
Anggota keluarga yang lebih muda tetap beraktivitas dan bekerja, namun pada 
umumnya para lansia tidak diperbolehkan bersosialiasi karena virus covid-19 
memberikan dampak yang sangat parah kepada lansia [4] dan pengidap komorbid 
[5] [6]. Pandemi covid-19 secara tidak langsung, memperburuk kondisi kesehatan 
mental dan fisik para lansia. 

Perkembangan teknologi membuat smartphone memiliki banyak fitur 
interaktif bagi para pengguna [7]. Saat ini, smartphone sudah menjadi bagian dari 
kehidupan manusia. Banyak aplikasi media sosial yang dikembangkan untuk 
meningkatkan pengalaman berkomunikasi pengguna smartphone [8]. Saat pandemi 
covid-19, peranan smartphone menjadi lebih penting [9]. Untuk mengurangi resiko 
covid-19 pada lansia, para lansia dipaksa menggunakan perangkat smartphone 
untuk dapat bersosialisasi dengan anggota keluarganya. 

Saat ini jumlah lansia di Indonesia sekitar 10.82% atau sekitar 29.3 juta jiwa 
[10]. Sekitar 46.79% atau 13.7 juta jiwa lansia menggunakan telepon seluler atau 
smartphone. Namun demikian banyak lansia yang merasa teknologi sulit dipelajari 
dan digunakan [11]. Hal ini diakibatkan karena semakin bertambahnya umur lansia, 
kemampuan lansia ikut menurun [12]. Bagi beberapa lansia, penggunaan telepon 
sederhana seperti pengirim pesan atau panggilan telepon merupakan sebuah 
hambatan. Hal ini membuat adanya pola di mana lansia cenderung hanya menerima 
telepon dan tidak melakukan panggilan telepon. Ada pula lansia yang hanya 
menghafalkan shortcut speed dial yang sudah diatur oleh anggota keluarganya, 
seperti tekan tombol 1 (satu) untuk melakukan panggilan telepon ke anak pertama 
tekan 2 (dua) untuk melakukan panggilan telepon ke anak kedua, dan lain-lain. 
Akan tetapi permasalahan baru dapat muncul karena jumlah anggota keluarga atau 
kerabat dapat melebihi jumlah shortcut speed dial yang ada. 

Human computer interaction atau interaksi manusia dan komputer 
merupakan cabang ilmu pengetahuan yang mempelajari bagaimana menciptakan 
sebuah antarmuka yang nyaman digunakan oleh pengguna [13]. Tampilan 
antarmuka pengguna menjadi salah satu komponen yang menjadi daya tarik 
penggunaan aplikasi khususnya aplikasi mobile [14]. Salah satu kendala 
penggunaan smartphone oleh lansia adalah adanya antarmuka yang dirasa tidak 
mudah bagi lansia [15]. Keterbatasan fisik dan kognisi dari lansia membuat 
antarmuka aplikasi perlu disesuaikan agar nyaman digunakan. Beberapa komponen 



AITI: Jurnal Teknologi Informasi 
Volume 19 No. 2 Agustus 2022, 167-184   169 

 
yang sering menjadi permasalahan adalah pengaturan layout, ukuran font, dan 
pemilihan warna [16].  

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang ada, penelitian ini 
mengangkat topik perancangan antarmuka yang memudahkan lansia dalam 
menggunakan buku kontak pada smartphone. Aplikasi buku kontak dirasa penting 
karena komunikasi dengan anggota keluarga atau kerabat merupakan hal penting 
untuk mengurangi rasa kesepian lansia dan buku kontak adalah salah satu langkah 
untuk melakukan panggilan telepon.  

Kajian Pustaka 

Kemajuan teknologi yang dramatis dalam piranti dan teknologi material 
mendorong digitalisasi yang menggabungkan fungsi komunikasi dan komputasi 
dalam satu piranti. Hal ini dapat dilihat dengan terjadinya konvergensi beberapa 
piranti digital menjadi satu piranti seperti smartphone dan smart tv [17], dimana 
smart phone merupakan salah satu teknologi dengan tingkat penetrasi yang paling 
pesat dikalangan penggun [18]. Saat ini piranti smartphone dapat digunakan untuk 
berkomunikasi, sarana hiburan, fotografi, dan banyak tool lain yang dikembangkan 
dalam berbagai macam aplikasi. Namun demikian fungsi utama dari telepon 
genggam adalah sebagai piranti komunikasi, baik komunikasi teks, suara maupun 
video. Menurut survey yang dilakukan oleh Bhutta, Sheikh dan Yousaf terhadap 
200 orang lansia, fungsi yang paling sering mereka gunakan adalah menelepon 
(97.5%) dan memotret (88%) [19]. Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa 
orang lanjut usia tidak tertarik untuk menggunakan fitur-fitur tambahan seperti 
radio, bermain game, peta, email, dan sebagainya. 

Penelitian terkait penggunaan smartphone oleh lansia yang dilakukan 
terhadap lansia yang masuk dalam golongan silver surfers (yang memiliki semangat 
untuk mengadopsi teknologi) dengan pengalaman menggunakan smartphone 
menunjukkan, bahwa tidak semua berhasil menyelesaikan tugas yang diberikan. 
Hanya 83.44% responden yang berhasil menyelesaikan task menerima telepon dan 
hanya 68.44% responden yang berhasil melakukan panggilan telepon melalui buku 
kontak [20]. Hal ini disebabkan karena menurunnya fungsi motorik dan kognitif 
lansia akibat penyakit degenerative [2] dan adanya technological gap karena lansia 
merupakan digital immigrant. Kendala yang timbul juga dapat diakibatkan oleh 
adanya perbedaan cara menggunakan smartphone dibandingkan dengan 
penggunaan feature phone, dimana lansia sering memanfaatkan tombol speed dial 
dan tidak teribiasa menggunakan touch screen yang berbasis Graphical User 
Interface [20]. 

Beberapa peneliti juga menyoroti permasalahan terkait buku kontak 
diantaranya yaitu contact list yang digunakan pada banyak piranti mobile saat ini 
tidak didesain secara efisien, karena belum mengakomodasi masalah hubungan 
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sosial dan kurang dapat digunakan secara efektif untuk mencari dan mengingat 
kontak yang sudah dilupakan [21]. Hal ini menguatkan hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Bentley dan Chen terhadap 200 pengguna umum piranti telepon 
bergerak yang tidak mengingat 29% orang yang berada pada contact list mereka 
[22]. Masalah lain yang ditemui dalam penggunaan buku kontak adalah adanya 
kesamaan nama yang mengakibatkan dapat terjadinya seseorang menelepon atau 
mengirim pesan kepada orang yang salah.  

Perancangan antar muka yang tepat diharapkan dapat mempermudah lansia 
dalam menggunakan buku telepon. Layout [23] dan representasi antarmuka [24] 
sangat berpengaruh terhadap keberhasilan lansia dalam mengoperasikan piranti 
bergerak. Hal lain yang perlu diperhatikan dalam desain antarmuka piranti bergerak 
bagi lansia adalah orientasi spasial yang berpengaruh terhadap kemudahan navigasi 
[25] [26]. Oleh karena itu dalam penelitian ini dibuat beberapa desain buku kontak 
berdasarkan layout (linear atau grid), representasi (teks, foto, kombinasi) dan 
layout untuk menguji desain buku kontak yang paling efektif digunakan pada 
aplikasi untuk orang lanjut usia. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif. Dalam 
penelitian ini, wawancara yang dilakukan setelah pengujian desain aplikasi oleh 
responden. Wawancara dilakukan dalam keadaan suasana santai dan nyaman 
dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan dan kesulitan yang dihadapi oleh 
responden lansia selama sedang melakukan pengujian pada desain aplikasi buku 
kontak. Metode kuantitatif pada penelitian ini dilakukan dengan mengujikan 
beberapa task scenario kepada lansia sebagai responden. 

Data kuantitatif dilakukan dengan cara memberikan task scenario untuk 
dilakukan oleh responden. Dari task scenario dicatat jumlah klik, lama waktu, 
jumlah error dan jumlah halaman yang dilakukan oleh responden. Sedangkan data 
kualitatif dilakukan dengan cara wawancara setelah responden menyelesaikan task 
scenario. Pengambilan data dilakukan dengan cara within subject, dimana setiap 
responden akan menjalankan task scenario untuk dua desain layout yang diujikan. 
Pada bagian ini learning effect dari setiap taskdikurangi dengan cara mengacak 
urutan kedua desain dan task scenario. Task scenario yang diberikan kepada 
responden berjumlah enam, yaitu: 

1. Menambahkan kontak dengan nama … dan nomor … dan kategori … 
2. Melakukan panggilan untuk kontak … 
3. Mengirim SMS untuk kontak … 
4. Mencari kontak dengan nama … pada kategori … 
5. Melakukan perubahan nomor telepon menjadi … pada kontak … 
6. Menghapus kontak … 
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Subjek penelitian ini terdiri dari lansia yang memiliki umur lebih dari 60 

tahun, memiliki dan menggunakan smartphone. Responden didapatkan dari 
komunitas lari di Yogyakarta, HASH. Jumlah responden diambil 30 orang lansia. 

1. Pengujian Single Factor Anova 

Tahapan yang dilakukan setelah pengumpulan data yaitu dilakukan analisis 
menggunakan single factor anova. Faktor yang diujikan pada penelitian ini adalah 
jenis layout buku kontak. Ada dua jenis layout yang diujikan, yaitu desain layout 
linear list dan grid. Ada dua hipotesis yang diuji pada penelitian ini, 

- Hipotesis nol (H0), yaitu tidak ada perbedaan anatara kedua desain. Desain 
layout antarmuka pertama dan kedua adalah sama. 

- Hipotesis alternatif (H1), yaitu ada perbedaan antara kedua desain. Desain 
layout antarmuka pertama dan kedua adalah berbeda. 

Analisis dilakukan dengan membandingkan nilai p-value dan nilai α (alpha) 
setelah data terkumpul, kemudian setelah perhitungan, nilai p-value dibandingkan 
dengan α. Apabila nilai α lebih dari nilai p-value, maka H0 ditolak. Bila nilai p-
value lebih dari nilai α, maka H1 ditolak. 

Analisis dilakukan dengan ketentuan sebagai berikut: Jika p-value < nilai α, 
maka H0 ditolak, H1 diterima. Jika p-value > nilai α, maka H0 diterima, H1 ditolak. 

2. Pengujian task success 

Pada pengujian task success, durasi waktu dan kesalahan setiap responden 
dikelompokkan berdasarkan jumlah kesalahan yang dilakukan. Pengelompokan 
kesuksesan pengerjaan task (level of success) dapat dibagi menjadi empat nilai [27]. 
Level 1 no problem: responden dapat menyelesaikan task tanpa adanya error. Level 
2 minor problem: responden berhasil menyelesaikan task dengan kesalahan kecil. 
Tetapi responden dapat langsung memperbaiki kesalahan dan menyelesaikan task. 
Level 3 major problem: responden berhasil menyelesaikan task tapi mengalami 
banyak kesalahan. Level 4 fail/gave up: responden salah menyelesaikan task atau 
gagal menyelesaikan task. 

3. Pengujian time on task 

Pengujian time on task dilakukan dengan menghitung lama waktu yang 
dibutuhkan untuk menyelesaikan sebuah task. Lama waktu menyelesaikan sebuah 
task dibandingkan antara desain linear list dan grid. 

4. Pengujian efficiency 

Pengujian efisiensi dilakukan menggunakan perhitungan lostness. Nilai 
lostness adalah jumlah Langkah yang dibutuhkan oleh responden untuk 
menyelesaikan suatu task relatif terhadap jumlah langkah minimum penyelesaian 
suatu task. Rumus nilai lostness dapat dilihat pada Persamaan(1). Dari Persamaan 
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(2), apabila nilai lostness lebih dari 0.4, maka responden dianggap tersesat, 
sedangkan apabila nilai lostness kurang dari 0.4, maka responden dianggap tidak 
tersesat. 

𝐿𝐿 = ��𝑁𝑁
𝑆𝑆
− 1�

2
 +  �𝑅𝑅

𝑁𝑁
− 1�

2
                  (1)                                          

dimana nilai 𝑁𝑁 adalah jumlah halaman unik yang dikunjungi selama pengujian, nilai 
𝑆𝑆 adalah jumlah total semua halaman yang dikunjungi selama pengujian, dan nilai 
𝑅𝑅 adalah jumlah minimum halaman untuk menyesuaikan suatu task. 

Hasil dan Pembahasan 

1. Implementasi Antarmuka 

Berdasarkan tinjauan pustaka, ditemukan bahwa elemen-elemen desain 
seperti layout menu [23], representasi media [24], dan ukuran font dan gambar [28] 
berpengaruh terhadap usability antarmuka bagi lansia. Oleh sebab itu pada 
penelitian ini diujikan beberapa elemen antarmuka untuk mengetahui elemen yang 
efektif bagi desain buku kontak untuk lansia. Desain antarmuka tersebut 
diimplementasikan menggunakan Kotlin dan Android 12. 

Hasil implementasi antarmuka buku kontak untuk lansia dengan layout 
linear list dapat dilihat pada 

Gambar 1. Gambar pertama (kiri) merupakan halaman daftar kontak, gambar kedua 
(tengah) adalah gambar dialog box detail kontak, gambar ketiga (kanan) adalah 
gambar halaman kategori kontak. Pada halaman daftar kontak dan kategori kontak 
terdapat sebuah tombol ‘+’ (tambah) yang digunakan untuk masuk ke halaman form 
kontak dan form kategori. 
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Gambar 1 Implementasi Antarmuka Menggunakan Layout Linear List 

Hasil implementasi antarmuka buku kontak untuk lansia dengan layout grid 

dapat dilihat pada  

Gambar 2. Gambar pertama (kiri) merupakan halaman daftar kontak, 
gambar kedua (tengah) adalah gambar dialog box detail kontak, gambar ketiga 
(kanan) adalah gambar halaman kategori kontak. Pada halaman daftar kontak 
terdapat dua buah tombol navigasi ‘sebelumnya’ dan ‘selanjutnya’ untuk berpindah 
halaman dan sebuah tombol ‘tambah kontak’ untuk masuk ke halaman form kontak. 
Pada halaman kategori kontak, daftar kategori kontak ditampilkan dalam bentuk 
grid.  
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Gambar 2 Implementasi Antarmuka Menggunakan Layout Grid 

Implementasi antarmuka halaman form kontak dan halaman form kategori 
kontak dapat dilihat pada 

Gambar 3. Layout linear list dan grid memiliki desain yang sama untuk kedua 
halaman ini.  

Gambar 3 Implementasi Antarmuka Form Kontak dan Form Kategori 

2. Analisis dan Pembahasan 

Pengumpulan data dilakukan kepada 30 responden lansia. Berdasarkan jenis 
kelamin, tujuh laki-laki dan 23 perempuan. Rentang umur responden adalah 60 
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tahun sampai dengan 75 tahun, dengan rata-rata usia 65 tahun. Mayoritas responden 
adalah ibu rumah tangga dan pensiunan. Satu responden tidak memiliki smartphone 
namun pernah menggunakan handphone, sedangkan 29 responden lainnya sudah 
menggunakan smartphone lebih dari lima tahun.  
Pengujian Task Scenario 

Setiap task diberikan kepada responden dan diuji menggunakan dua desain. 
Setiap task akan dicatat durasi pengerjaannya, jumlah kesalahan yang dilakukan, 
jumlah klik, jumlah halaman yang dikunjungi, dan jumlah halaman unik yang 
dikunjungi selama responden menyelesaikan semua task yang diberikan.  

Rata-rata total waktu pengerjaan task scenario untuk desain linear list 
adalah 212.23 detik. Ada 12 responden yang memiliki lama waktu diatas nilai rata-
rata. Akan tetapi ditemukan ada tiga responden yang memilik permasalahan khusus 
dan perlu menjadi catatan. Data tiga responden dan faktor pengaruh mengapa 
responden lama dalam memproses dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1 Hasil Analisis Waktu Pengerjaan Task Scenario untuk Desain Linear List 

Responden Total Waktu 
(detik) 

Faktor Pengaruh 

25 379 Tidak memiliki smartphone, namun pernah 
menggunakan handphone. Menyebabkan waktu 
adaptasi menjadi lebih lama. 

23 336 Keseharian penggunaan smartphone dibantu dengan 
anggota keluarga. Hanya terbiasa menerima telepon 
daripada melakukan telepon atau mengirim pesan. 

2 283 Responden seringkali mengobrol di tengah-tengah 
proses pengujian. Responden menjadi sering lupa 
dengan perintah yang diberikan. 

Rata-rata total waktu pengerjaan task scenario untuk desain grid adalah 
220.963 detik. Ada 11 responden yang memiliki lama waktu lebih besar dari nilai 
rata-rata. Dari hasil pengujian, ditemukan ada empat responden yang memiliki 
permasalahan khusus dan perlu menjadi catatan. Data empat responden dan faktor 
pengaruh mengapa responden lama dalam memproses ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2 Hasil Analisis Waktu Pengerjaan Task Scenario untuk Desain Grid 

Responden Total Waktu 
(detik) 

Faktor Pengaruh 

25 379 Tidak memiliki smartphone, namun pernah 
menggunakan handphone. Menyebabkan waktu 
adaptasi menjadi lebih lama. 

7 382 Responden terlalu banyak pertimbangan sebelum 
mengerjakan task. Rasa ragu membuat responden 
takut salah sehingga lebih berhati-hati. 
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2 286 Responden selalu berusaha mengajak bicara peneliti 
pada saat pengujian task. Responden menjadi sering 
lupa dengan perintah yang diberikan. 

23 336 Keseharian penggunaan smartphone dibantu dengan 
anggota keluarga. Hanya terbiasa menerima telepon 
daripada melakukan telepon atau mengirim pesan. 

Berdasarkan hasil lama waktu pengerjaan task, dilakukan perhitungan 
single factor anova. Hasil perhitungan single factor anova dapat dilihat pada 
Gambar 4. Dari gambar tersebut dapat dilihat bahwa nilai p-value = 0.921238 dan 
nilai α = 0.05, sehingga nilai p-value lebih besar daripada nilai α. Oleh karena itu 
dapat disimpulkan bahwa Hipotesis nol (H0) diterima, yaitu tidak ada perbedaan 
waktu antara kedua desain. Jadi dapat diartikan bahwa tidak adanya perbedaan 
antara kedua jenis desain yang sudah diujikan. Hal ini terjadi karena pengujian 
dilakukan terhadap rata-rata waktu dari ke-6 task yang diujikan pada responden. 
Analisis lebih detail dapat dilakukan dengan melihat Gambar 6 dimana ada 
beberapa task yang lebih cepat diselesaikan menggunakan desain grid dan ada task 
yang lebih cepat diselesaikan menggunakan linear list. 

  

Gambar 4 Perhitungan Single Factor Anova 

Pengujian Task Success 

Pada pengujian task success, durasi waktu dan kesalahan setiap responden 
dikelompokkan berdasarkan jumlah kesalahan yang dilakukan. Hasil 
pengelompokan dapat dilihat pada 
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Gambar 5.  

Secara umum pada pengujian desain linear list, responden dapat 
menyelesaikan semua task tanpa error ataupun dengan minor error. Pada task 1, 
60% responden dapat menyelesaikan tanpa adanya error dan 40% responden 
mendapatkan error minor. Error minor terjadi karena ada bagian tangan responden 
yang tidak sengaja menekan tombol smartphone, ada juga yang meleset ketika 
memencet tombol “+”, dan ada yang bingung pada saat mengelompokkan kontak 
ke sebuah kategori. Pada task 2, 3, 4 nilai sukses responden tanpa kesalahan adalah 
63.3%, dah 36.7% responden menyelesaikan tugas dengan kesalahan kecil. Error 
minor terjadi karena beberapa responden tidak sengaja menekan tombol lain sat 
melakukan scroll pencarian kontak, dan tidak sengaja menekan tombol “+”. Pada 
task 5, 36.7% responden menyelesaikan tanpa kesalahan dan 63.3% responden 
menyelesaikan dengan error minor. Error minor terjadi karena responden menekan 
field nomor telepon berulang kali, atau menekan field lain secara refleks. Pada task 
6, 70% responden berhasil menyelesaikan tanpa kesalahan, dan 30% 
menyelesaikan dengan error minor. 
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Gambar 5 Grafik Hasil Level of Success Berdasarkan Kesalahan pada Desain Linear List 
(Kiri) dan Grid (Kanan) 

Hasil pengujian task success desain grid relatif lebih buruk dibandingkan 
dengan hasil pengujian task success desain linear list. Kesalahan paling banyak 
terjadi pada task 2, task 3, dan task 4, task pencarian kontak. Secara umum 
kesalahan terjadi karena desain grid tidak menggunakan scroll, namun 
menggunakan tombol untuk navigasi pindah halaman. Hal ini juga menyebabkan 
responden tidak fokus dan sering lupa dengan nama kontak yang hendak dicari. 
Salah satu factor dari banyaknya kesalahan adalah tombol navigasi. Beberapa 
responden tidak menyadari adanya tombol navigasi, sehingga terjadi kesalahan. 
Oleh sebab itu, visibility dan readability merupakan hal yang harus diperhatikan 
dalam desain antarmuka untuk lansia [28].  

Pengujian Time on Task 

Hasil perhitungan time on task dari kedua desain ditunjukkan pada Gambar 
6. Pada task 1 (penambahan kontak) dan task 5 (mengubah nomor kontak), desain 
grid memiliki nilai rata-rata waktu yang lebih cepat daripada desain linear list. Pada 
task 2 (panggilan telepon), task 3 (mengirim SMS), dan task 4 (cari kontak pada 
kategori), desain linear list memiliki nilai rata-rata waktu yang lebih cepat daripada 
desain grid. Scroll pada desain linear list membuat interaksi lebih cepat daripada 
desain grid yang menggunakan tombol next-prev. Apabila diperhatikan, task 1 
adalah task yang memiliki waktu pengerjaan paling lama dibandingkan task 
lainnya. Lama waktu pengerjaan terjadi karena pada task 1, responden diminta 
untuk mengisi sebuah form. Beberapa kendala yang dihadapi saat mengisi sebuah 
form adalah responden lupa tata letak huruf pada keyboard, kesalahan ketik, dan 
tombol keyboard kecil, hal ini merupakan kendala utama yang dihadapi lansia saat 
menggunakan touch screen pada telepon genggam [29] [30]. 
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Gambar 6 Grafik Perbandingan Time on Task pada Desain Linear List dan Grid 

Pengujian Efficiency 

Hasil rekapitulasi perhitungan nilai lostness kurang dari 0.4 dapat dilihat 
pada Tabel 3. Desain grid memiliki nilai lostness yang lebih rendah daripada desain 
linear list. Simpulan ini didukung dengan jumlah error yang dilakukan oleh 
responden saat melakukan pengujian desain grid, seperti terlihat pada 

Gambar 5, sedangkan pada task 6 kedua desain sama-sama memiliki skor lostness 
lebih kecil dari 0.4. 

Tabel 3 Hasil Rekapitulasi Skor Lostness Kurang dari 0.4 
 Task 1 

(detik) 
Task 2 
(detik) 

Task 3 
(detik) 

Task 4 
(detik) 

Task 5 
(detik) 

Task 6 
(detik) 

Desain Linear List 83% 87% 100% 100% 100% 100% 
Desain Grid 87% 83% 87% 70% 90% 100% 

3. Analisis Kualitatif 

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan, task 1 (menambah kontak), 
peletakan tombol penambahan kategori sering salah dipahami oleh para responden. 
Ttombol “Tambah Kategori” dianggap sebagai tombol untuk mengkategorikan 
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kontak baru. Hal ini terjadi karena tombol “Tambah Kategori” terlihat lebih besar 
dan menonjol dibandingkan dropdown, maka diperlukan perbaikan tombol kategori 
dan tombol dropdown agar tidak membuat salah pemahaman. Hasil perbaikan 
desain dapat dilihat pada Gambar 7 (kanan). 

Berdasarkan hasil wawancara, didapatkan sebanyak 12 responden (40%) 
memilih desain linear list, sedangkan 16 responden (53.3%) memilih desain grid, 
dan dua responden (6.7%) menganggap tidak ada beda antara kedua desain. Banyak 
responden menyatakan desain grid banyak disukai karena terdapat foto kontak, 
sehingga membantu proses mencari kontak. Hal ini didukung oleh penelitian yang 
dilakukan oleh Restyandito et.al. terhadap 60 lansia juga mendapati bahwa 
penggunaan menu grid jauh lebih efisien dibandingkan menu slide/scroll baik 
horizontal maupun vertikal [24]. Untuk ukuran font pada kedua desain 
menggunakan Sans Serif – Roboto yang berukuran 30px atau sama dengan 22pt. 
Menurut beberapa responden yang menggunakan kacamata +2 hingga +3, akan 
tetapi tulisan masih dapat terbaca dengan jelas tanpa menggunakan kacamata. 
Beberapa responden menyebutkan foto pada desain grid terlalu besar, hal ini 
membuat responden kesulitan karena pada satu halaman hanya terlihat beberapa 
kontak saja.  

 
Gambar 7 Perbandingan Desain Halaman Kontak Sebelum (Kiri) dan Setelah 

Perbaikan (Kanan) 

Dari pengujian ditemukan bahwa Foto merupakan sebuah elemen yang 
menarik diteliti lebih lanjut pada kedua desain. Salah satu alasannya adalah adanya 
kemungkinan dua kontak yang tidak terpasang foto terletak secara berdampingan. 
Hal ini dapat mempengaruhi kenyamanan dan membuat lansia bingung. Hal ini 
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh S. Djamasbi, dkk yang menunjukkan 
bahwa gambar dan wajah lebih menarik perhatian dari pada teks [16]. Hal ini bisa 
menjadi salah satu faktor penyebab mayoritas responden lebih memilih desain grid 
dari pada desain linear list. 

Secara umum, desain grid membutuhkan konsentrasi yang lebih besar 
dibandingkan dengan desain layout linear list. Secara umum lansia mengalami 
penurunan kemampuan sistem syaraf dan kognitif [31]. Oleh karena itu dapat 
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disimpulkan desain grid kurang cocok untuk lansia. Simpulan ini juga didukung 
dengan jumlah kesalahan pada desain grid relatif lebih banyak dibandingkan 
dengan linear list. 

Simpulan 

Hasil penelitian tentang perancangan desain antarmuka buku kontak 
berbasis ponsel untuk lansia berdasarkan uji usabilitas dari kedua desain diketahui 
bahwa desain linear list lebih cocok untuk digunakan oleh lansia dibandingkan 
model grid. Berdasarkan perhitungan single factor ANOVA, kedua desain tidak 
memiliki perbedaan yang signifikan, tetapi waktu pada layout desain linear list 
lebih cepat dibandingkan dengan layout desain grid. Mayoritas responden lebih 
menyukai desain grid karena terdapat gambar yang lebih besar dan jelas daripada 
desain linear list. 

Apabila penelitian selanjutnya ingin menggunakan desain grid untuk lansia, 
maka perlu dipikirkan bagaimana cara memaksimalkan penggunaan desain antar 
muka agar error dapat berkurang dan waktu dapat lebih cepat daripada layout 
desain linear list. Apabila penelitian selanjutnya ingin menggunakan desain linear 
list, maka perlu dipikirkan bagaimana meningkatkan minat atau kesukaan atau 
atensi dari pengguna. Salah satu elemen yang perlu diteliti lebih lanjut adalah 
elemen foto. Sebuah kontak yang tidak memiliki foto dan letaknya berdampingan 
dapat membingungkan lansia, sehingga perlu dipikirkan bagaimana mengurangi 
masalah tersebut. 
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