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INTISARI 

 

OPTIMALISASI USABILITY DALAM PENGEMBANGAN 

ANTARMUKA PLATFORM E-COMMERCE RAMAH LANSIA 

Oleh 

 

YUSAK SATRIA PRADANA ARRY SUTANTO 

71200625 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan platform e-commerce yang 

ramah lansia dengan meningkatkan aspek usability agar sesuai dengan kebutuhan 

fisik dan kognitif pengguna lanjut usia. Tantangan yang dihadapi oleh lansia dalam 

menggunakan e-commerce saat ini mencakup antarmuka yang rumit, navigasi yang 

membingungkan, teks yang sulit dibaca, serta tombol yang sulit dijangkau. 

Penelitian ini berfokus pada pembuatan desain antarmuka yang sederhana dan 

intuitif serta pengujian usability menggunakan System Usability Scale (SUS) dan 

Task Scenario Success Rate.  

Berdasarkan pengujian SUS, platform ini memperoleh skor rata-rata 82.3, 

menunjukkan bahwa sistem ini sangat mudah digunakan. Pengujian Task Scenario 

pada 15 responden dengan lima tugas utama menunjukkan tingkat keberhasilan 

84%, dengan 51 tugas diselesaikan sepenuhnya dan 24 tugas membutuhkan sedikit 

bantuan. Tidak ada tugas yang gagal diselesaikan.  

Hasil ini mengindikasikan bahwa e-commerce ini berhasil memfasilitasi 

pengalaman belanja online yang nyaman bagi lansia, meskipun masih ada ruang 

untuk menyederhanakan elemen tertentu guna mengurangi ketergantungan pada 

bantuan. Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan 

aksesibilitas e-commerce bagi lansia sekaligus menjadi dasar untuk pengembangan 

lebih lanjut. 

Kata-kata kunci : e-commerce, lansia, usability, System Usability Scale 

(SUS), Task Scenario, antarmuka ramah pengguna, prototyping, pengujian 

usability 
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ABSTRACT 

 

OPTIMIZATION OF USABILITY IN THE DEVELOPMENT OF A 

SENIOR-FRIENDLY E-COMMERCE PLATFORM INTERFACE 

By 

 

YUSAK SATRIA PRADANA ARRY SUTANTO 

71200625 

 

The research aims to develop a senior-friendly e-commerce platform by 

enhancing usability aspects to meet the physical and cognitive needs of elderly 

users. Challenges faced by the elderly in using current e-commerce platforms 

include complex interfaces, confusing navigation, hard-to-read text, and 

inaccessible buttons. The research focuses on creating a simple and intuitive 

interface design and conducting usability testing using the System Usability Scale 

(SUS) and Success Rate Task Scenario.  

SUS testing revealed an average score of 82.3, indicating that the system is 

highly usable. Task Scenario testing involving 15 respondents across five primary 

tasks showed an 84% success rate, with 51 tasks fully completed and 24 tasks 

requiring minor assistance. No tasks were reported as failed.  

These results demonstrate that the e-commerce platform effectively 

facilitates a comfortable online shopping experience for the elderly, although some 

elements can still be simplified to reduce dependency on assistance. This research 

significantly contributes to improving e-commerce accessibility for seniors and 

serves as a foundation for further development. 

Keywords : e-commerce, elderly, usability, System Usability Scale (SUS), 

Task Scenario, user-friendly interface, prototyping, usability testing
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang pesat telah menciptakan berbagai platform 

digital, termasuk e-commerce, yang memudahkan transaksi belanja secara online. 

Namun, bagi kalangan lanjut usia (lansia), kemajuan ini justru menimbulkan 

tantangan tersendiri. Seiring bertambahnya usia, para lansia mengalami berbagai 

perubahan fisik, kognitif, dan psikososial, seperti yang dijelaskan oleh (Luthfiana 

& Harliansyah, 2019). Perubahan tersebut, terutama penurunan penglihatan dan 

kemampuan motorik, menyebabkan banyak lansia kesulitan dalam menjalani 

aktivitas sehari-hari, termasuk berbelanja. Dalam kondisi tubuh yang semakin 

lemah dan terbatasnya mobilitas, belanja online seharusnya bisa menjadi solusi 

praktis untuk membantu mereka tetap mandiri tanpa bergantung pada anak atau 

anggota keluarga lainnya. Namun, kenyataannya, platform e-commerce yang ada 

saat ini justru menyulitkan lansia (Meilian & Anwari, 2022) 

E-commerce yang tersedia saat ini memberikan berbagai tantangan bagi 

lansia berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Meilian & Anwari, 2022). Mulai 

dari tampilan antarmuka yang rumit, teks yang terlalu kecil, tombol yang sulit 

dijangkau, serta navigasi yang membingungkan membuat lansia merasa frustasi 

saat mencari produk, melakukan pembelian, atau sekadar menjelajahi situs tersebut. 

Hambatan-hambatan ini berkontribusi terhadap rendahnya aksesibilitas dan 

kenyamanan bagi lansia dalam menggunakan platform e-commerce, yang pada 

akhirnya menghalangi mereka untuk berbelanja secara mandiri. Untuk mengatasi 

hambatan-hambatan tersebut, diperlukan solusi terhadap e-commerce dengan 

meningkatkan usability-nya agar sesuai dengan kondisi fisik maupun kognitif yang 

dialami mereka. 

Berangkat dari dasar permasalahan tersebut, penelitian ini akan 

mengembangkan aplikasi e-commerce dengan meningkatkan usability platform e-

commerce sesuai dengan preferensi khusus dan studi literatur terhadap kondisi 
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lansia. Selain itu, peneliti akan melakukan pengujian usability menggunakan 

Usability Testing untuk mengukur tingkat usability platform tersebut ketika 

digunakan oleh lansia guna menghasilkan aplikasi belanja yang ramah bagi lansia. 

1.2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah yang menjadi acuan dalam penelitian ini adalah upaya 

untuk meningkatkan usability platform e-commerce agar lebih ramah dan mudah 

digunakan oleh kalangan lansia. 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini akan dibatasi hal-hal berikut : 

1. Aplikasi yang dibuat berbasis mobile. 

2. Sampel responden dari aplikasi ini adalah lansia berumur 60 tahun keatas 

yang memiliki pengalaman mengoperasikan perangkat mobile. 

3. Halaman yang dibuat hanya meliputi Home Page, Catalogue Page, Product 

Page, dan Cart Page. 

4. Aplikasi yang dibuat hanya berfokus pada pembuatan antarmuka dan 

menggunakan sudut pandang kebutuhan lansia sebagai pembeli. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kendala yang dialami lansia 

dalam mengakses teknologi digital seperti e-commerce dan memberikan solusi 

dengan pengimplementasian studi literatur yang ramah lansia untuk memperbaiki 

pengalaman pengguna lansia saat berinteraksi dengan platform tersebut. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memberikan manfaat sebagai berikut. 

1. Lansia dapat memenuhi kebutuhan mereka secara mandiri dengan 

menggunakan e-commerce yang dilengkapi dengan antarmuka yang ramah 

bagi mereka. 

2. Lansia tidak mengalami kesenjangan digital yang mengakibatkan sulitnya 

mereka mengakses teknologi. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Bab I : Pendahuluan 

Dalam bab ini, peneliti memaparkan latar belakang masalah, perumusan 

masalah, ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, metode yang digunakan, 

serta sistematika penulisan laporan penelitian. 

 

Bab II : Tinjauan Pustaka 

Bab ini menyajikan hasil-hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

peneliti lain, yang dijadikan sebagai dasar teori untuk mendukung penelitian yang 

sedang dilakukan. 

 

Bab III : Metodologi Penelitian 

Bab ini memaparkan tahapan-tahapan penelitian yang dilaksanakan oleh 

peneliti dalam mengembangkan sistem, yang menjadi fokus utama penelitian ini. 

 

Bab IV : Implementasi dan Pembahasan 

Bab ini berisi uraian tentang implementasi dari sistem yang dirancang, 

serta pembahasan terkait hasil yang diperoleh dari proses implementasi tersebut. 

 

Bab V : Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini menyajikan kesimpulan dari hasil penelitian serta saran-saran 

yang diberikan peneliti berdasarkan temuan yang ada, yang bisa digunakan untuk 

pengembangan lebih lanjut atau penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis, dapat disimpulkan bahwa e-

commerce ramah lansia yang dikembangkan telah berhasil memenuhi kebutuhan 

pengguna lansia dalam hal kemudahan penggunaan dan efektivitas. Pengujian 

menggunakan System Usability Scale (SUS) menunjukkan skor rata-rata 82,3, yang 

berada di atas ambang batas minimal 68, sehingga sistem ini dikategorikan sangat 

mudah digunakan. Selain itu, hasil dari pengujian Task Scenario dengan lima tugas 

utama menunjukkan tingkat keberhasilan yang cukup tinggi, dengan 51 dari total 

75 tugas berhasil diselesaikan secara mandiri (Success), sementara 24 tugas lainnya 

berhasil diselesaikan dengan sedikit bantuan (Partial Success), menghasilkan 

Success Rate sebesar 84%. Tidak ada tugas yang gagal, yang mencerminkan tingkat 

kesesuaian desain dengan kebutuhan lansia. Secara keseluruhan, fitur-fitur seperti 

kemudahan navigasi, kesederhanaan antarmuka, dan kejelasan elemen desain 

terbukti efektif dalam memfasilitasi pengalaman belanja online yang nyaman bagi 

lansia. Namun, beberapa tugas yang membutuhkan bantuan mengindikasikan 

adanya peluang untuk penyempurnaan lebih lanjut, khususnya dalam 

penyederhanaan elemen tertentu agar sepenuhnya mandiri digunakan oleh lansia. 

Dengan pencapaian ini, sistem e-commerce yang dirancang telah membuktikan 

keberhasilannya dalam meningkatkan aksesibilitas dan usability untuk pengguna 

lansia, sekaligus memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan lebih lanjut. 

 

5.2.  Saran 

Saran terhadap pengembangan e-commerce ramah lansia di masa mendatang 

dapat difokuskan pada penyempurnaan elemen-elemen yang masih membutuhkan 

bantuan pengguna, seperti memperjelas instruksi pada proses pembayaran dan 

menambahkan fitur bantuan kontekstual yang lebih interaktif. Selain itu, perlu 
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dilakukan pengujian lebih lanjut dengan melibatkan sampel yang lebih luas dan 

beragam untuk memastikan sistem ini dapat memenuhi kebutuhan lansia dengan 

latar belakang yang berbeda. Integrasi peningkatan aksesibilitas, seperti 

penggunaan warna kontras tinggi atau opsi font yang lebih besar, juga dapat 

menjadi langkah tambahan untuk meningkatkan pengalaman pengguna lansia 

secara keseluruhan. 
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