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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada perancangan desain antarmuka aplikasi
K24klik yang baik untuk lansia yang memiliki rentang usia antara 60-85 tahun.
Tujuan dari penelitian ini yaitu supaya lansia memiliki tingkat kepercayaan diri
terhadap perkembangan teknologi di era modern ini, sehingga kualitas hidup lansia
menjadi lebih baik. Pada penelitian ini objek yang digunakan yaitu aplikasi
K24Klik v4.16.0, dimana dalam aplikasi ini peneliti menemukan beberapa
kekurangan dari desain antarmuka yang digunakan, <sehingga dapat menjadi
kendala apabila aplikasi tersebut digunakan oleh lansia.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan standarisasi dari ISO/IEC 9126-
4 untuk melakukan usability testing. Menurut ISOAEC 9126-4 untuk melakukan
evaluasi kualitas dapat dilakukan dengan menghitung effectiveness, efficiency, dan
satisfaction. Dalam penelitian ini, peneliti lebih berfokus pada effectiveness dan
satisfaction untuk melakukan evaluasi desain antarmuka dari aplikasi K24Klik
v4.16.0, selain itu peneliti juga menggunakan metode UCD (User Centered Design)
untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang diperlukan oleh pengguna sehingga
penelitian ini dapat dikatakan tepat sasaran.

Peneliti melakukan beberapa perubahan desain antarmuka dari aplikasi
K24KIlik v4.16.0 supaya lansia dapat menggunakan aplikasi tersebut dengan baik.
Perubahan desain antarmuka yang diubah oleh peneliti diantaranya yaitu (a) ukuran
font yang digunakan yaitu 20-24sp, (b) ukuran ikon yang digunakan 72px, dan (c)
tampilan menu utama yang digunakan yaitu dengan menggunakan tampilan grid.
Dari hasil usabilitas redesain antarmuka aplikasi K24klik yang dilakukan peneliti
didapatkan tingkat effectiveness dengan persentase 89%, efficiency 85%, dan
satisfaction 72%, sehingga dapat dikatakan evaluasi desain antarmuka yang
dirancang oleh peneliti dapat diterima oleh pengguna dan hasil usability testing

mengalami peningkatan.

Kata Kunci - Lansia, Usability Testing, ISO/IEC 2196-4, UCD (User Centered
Design), SUS (System Usability Testing)
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa tua atau yang sering disebut dengan lansia merupakan suatu hal yang
akan dialami oleh setiap orang. Menurut data Survey Penduduk antar Sensus
(Supas) 2015, jumlah lansia di Indonesia mencapai angka 21,7 juta atau 8,5% dari
jumlah populasi manusia yang ada. Hal ini menunjukkan bahwa Indonesia termasuk
negara yang akan memasuki era penduduk menua (ageing population), karena
jumlah penduduk yang berusia 60 tahun keatas melebihi angka 7,0%. Dan jika
dilihat dari distribusi penduduk lansia di setiap provinsi, Provinsi Daerah Istimewa
Yogyakarta memiliki presentase penduduk lansia yang paling tinggi di antara
provinsi-provinsi lainnya, yaitu sebesar 13,6%. Meskipun Provinsi Daerah
Istimewa Yogyakarta memiliki proporsi presentase tertinggi di Indonesia, namun
dari segi jumlah lansia, masih sedikit dibandingkan Provinsi Jabar, Jateng, dan
Jatim (Cicih, 2019)..Dari data tersebut disimpulkan bahwa besarnya pertumbuhan
lansia di Indonesia;. khususnya di Pulau Jawa perlu menjadi perhatian khusus,
karena lansia rentan dengan masalah kesehatan. Masalah kesehatan yang sering
dialami oleh lansia” biasanya disebabkan oleh adanya penurunan fungsi dan
kemampuan fisik, psikis, dan kognitif yang mempengaruhi aktifitas mereka,
sehingga lansia sangat membutuhkan bantuan orang lain untuk menjalani aktifitas
mereka.

Di era modern ini banyak aplikasi mobile yang diciptakan untuk mendukung
kesehatan seperti memonitoring kesehatan, memesan rumah sakit atau tenaga medis
dengan mudah dan cepat, serta membeli obat ataupun produk kesehatan dengan
mudah dan aman tanpa harus bergantung dengan orang lain. Dengan adanya
aplikasi mobile yang mendukung kesehatan ini, diharapkan adanya kemudahahan
yang akan dirasakan oleh semua kalangan, baik remaja, dewasa, ataupun lansia

dalam manjaga kondisi kesehatan mereka. Namun dari penelitian yang dilakukan



olen Restyandito, Kurniawan, & Widagdo (2019) banyak lansia yang tidak
merasakan adanya pengaruh teknologi yang ada di era modern ini karena lansia
mengalami lompatan teknologi sehingga lansia enggan menggunakan teknologi
yang ada, karena lansia mengalami kesulitan dalam menggunakannya. Oleh karena
itu dalam perancangan suatu aplikasi harus memperhatikan desain antarmuka
pengguna supaya setiap orang dapat dengan mudah menggunakan aplikasi tersebut,
karena suatu aplikasi dikatakan gagal atau berhasil dapat dilihat dari kemudahan
penggunaan aplikasi tersebut tanpa harus membuat pengguna berpikir lebih keras
(Nurlifa, Kusumadewi, & Kariyam, 2014). Dalam penelitian ini, subjek yang
digunakan untuk penelitian yaitu lansia yang memiliki rentang usia 60-85 tahun
dengan tujuan supaya lansia dapat menggunakan dan memanfaatkan teknologi yang
ada terkhusus dalam penggunaan aplikasi kesehatan dan juga untuk meningkatkan
kualitas hidup lansia.

Objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah aplikasi K24Klik
v4.16.0. Aplikasi K24KIik sendiri merupakan suatu aplikasi yang dibuat oleh
Apotek K-24 yang bekerjasama dengan K24KIlik.com yang bertujuan untuk
memudahkan setiap orang mendapatkan informasi seputar obat, pemesanan obat
baik obat generik ataupun obat resep, serta konsultasi seputar kesehatan selama 24
jam tanpa henti dan tanpa harus datang ke lokasi secara langsung. Selain itu, alasan
aplikasi K24Klik v4.16.0 menjadi objek penelitian ini karena melihat dari jumlah
unduhan di Google Play Store hanya sebesar +10 ribu unduhan, dimana jumlah
tersebut tidak sebanding dengan hasil statistik jumlah penduduk di Indonesia tahun
2015 hingga 2019 yang besarnya £267 juta jiwa menurut (Cicih, 2019). Selain
jumlah unduhan yang tidak sebanding dengan hasil statistik jumlah penduduk di
Indonesia, penggunaan desain antarmuka aplikasi K24Klik v4.16.0 ini masih dirasa
kurang tepat jika penggunanya merupakan lansia yang memiliki rentang usia 60-85
tahun, menurut Thongbai & Nakpong (2020) ukuran font yang baik untuk lansia
yaitu antara 14-22pt, namun ada juga penelitian yang dilakukan oleh Nielsen (2002)
bahwa ukuran font yang baik untuk lansia yaitu minimal 10pt atau 12pt. Dalam
aplikasi K24Klik v4.16.0 ini masih banyak ditemukan penggunaan font yang

menggunakan ukuran yang dirasa masih terlalu kecil untuk lansia. Selain ukuran



font, ada juga penelitian yang dilakukan oleh Restyandito, Kurniawan, & Widagdo
(2019) mengenai tampilan menu yang baik untuk lansia yaitu dengan menu grid
karena akan mempengaruhi keefektifan interaktivitas pengguna lansia, sehingga
lansia akan lebih cepat dan lebih sedikit melakukan kesalahan apabila tampilan
menu dibuat menu grid. Adapun penelitian yang dilakukan oleh Faisal, Romli, Faiz,
& Yusof (2014) menjelaskan bahwa penggunaan ukuran ikon sebaiknya berukuran
yang besar dan menggunakan kualitas yang tinggi supaya lansia dapat melihat dan
memahami ikon tersebut. Selain itu, penggunaan warna untuk font dan ikon dibuat
tebal dan jelas supaya lansia mudah dalam membaca dan memahami makna dari
font ataupun ikon yang digunakan. Hal inipun belum ditemukan dalam aplikasi
K24KIlik v4.16.0 karena desain yang digunakan untuk tampilan menu, perancang
menggunakan warna hijau dan ukuran font yang kurang tepat jika digunakan lansia.
Oleh sebab itu penelitian ini dilakukan.untuk mengevaluasi desain antarmuka dari
aplikasi K24Klik v4.16.0 dan merancangnya kembali supaya dapat dikatakan

sebagai aplikasi yang user friendly untuk lansia.

1.2 Rumusan Masalah
Dengan adanya kendala yang mungkin dialami lansia karena beberapa
faktor penuaan fisik;:maka penulis merumuskan masalah sebagai berikut:

a) Seberapa besar tingkat usabilitas dari aplikasi K24Klik v4.16.0
berdasarkan aspek usabilitas menurut ISO/IEC 9126-4, yaitu
efficiency, effectiveness, dan satisfaction?

b) Faktor apa saja yang menjadi penghambat lansia saat menggunakan
aplikasi K24Klik v4.16.0?

c) Bagaimana desain antarmuka aplikasi K24Klik v4.16.0 yang tepat

untuk lansia?

1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, ada beberapa batasan masalah agar dapat

mempermudah dalam melakukan evaluasi dan mencari solusi untuk

permasalahannya, antara lain:



a) Sampel responden penelitian yang digunakan yaitu kurang lebih 10
orang yang terdiri dari lansia yang berusia antara 60-85 tahun yang
memiliki pengalaman menggunakan smartphone > 1 tahun
penggunaan.

b) Penelitian ini hanya menganalisis pada kebergunaan desain
antarmuka aplikasi K24Klik v4.16.0 bagi lansia berdasarkan task
yang dibuat oleh penguiji.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah mengoptimalisasi aplikasi K24Klik v4.16.0 agar
user friendly bagi lansia, sehingga dapat menambah kualitas hidup lansia. Untuk itu
ada beberapa langkah untuk mencapai tujuan tersebut, yaitu:
a) Mengidentifikasi masalah -yang  lansia-alami saat menggunakan
aplikasi K24Klik v4.16.0.
b) Mengevaluasi hasil usability testing desain antarmuka pada aplikasi
K24Klik v4.16:0.
¢) Melakukan redesain antarmuka aplikasi K24Klik untuk lansia.
d) Menganalisis hasil usability testing dari redesain desain antarmuka
aplikasi. K24Klik untuk lansia.

1.5 Manfaat Penelitian
Ada beberapa-manfaat dari penelitian ini, yaitu:

a) Meneliti lebih dalam tentang perancangan desain antarmuka yang
tepat untuk populasi khusus, dalam hal ini untuk lansia.

b) Mempermudah lansia untuk memonitoring kesehatan mereka secara
mandiri tanpa harus tatap muka langsung dengan dokter, klinik,
rumah sakit, ataupun apotek.

c) Membantu pengembangan aplikasi-aplikasi lain agar ramah bagi

lansia.



1.6 Metodologi Penelitian
Untuk menyelesaikan penelitian ini tentunya ada beberapa proses yang

dilalui untuk mencapai hasil akhir dari penelitian ini, antara lain:

1.6.1 Menentukan Topik Penelitian

Mengevaluasi dan merancang desain antarmuka aplikasi K24Klik untuk
populasi khusus, dalam hal ini yaitu untuk golongan lansia dengan menggunakan
usability testing dari ISO/IEC 9126-4.

1.6.2 Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan merupakan tahapan awal yang dilakukan untuk penelitian
ini. Dalam tahap ini peneliti mencari informasi yang. berkaitan dengan penelitian
dari jurnal-jurnal ataupun artikel dari penelitian lain, selain itu peneliti juga
menyebarkan kuesioner kepada beberapa responden dengan jumlah yang sudah
ditentukan kemudian setelah-itu melakukan wawancara supaya data-data yang
diperlukan untuk penelitian bisa cepat diolah.

1.6.3 Penentuan Batasan Masalah
Dalam melakukan suatu penelitian pasti dibutuhkan batasan masalah dengan
tujuan untuk mempermudah dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi dalam

mencari solusi untuk penelitian ini.

1.6.4 Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka digunakan untuk mengetahui dasar teori apa saja yang
dibutuhkan dan berkaitan dengan topik penelitian yang telah ditentukan agar hasil
yang diperoleh juga memiliki dasar teori yang tepat. Dalam penelitian ini adapun
tinjauan pustaka yang digunakan, yaitu usability testing dari ISO/IEC 9126-4,
System Usability Scale (SUS), dan prototype.



1.6.5 Mengidentifikasi Desain Antarmuka

Dalam mengidentifikasi desain antarmuka ini dibuat dengan maksud agar
dalam melakukan tahap selanjutnya dapat mengurangi atau menambah fitur dengan
desain antarmuka yang memudahkan lansia untuk menggunakannya. Metode yang
digunakan dalam mengidentifikasi desain antarmuka ini yaitu dengan metode

Wawancara.

1.6.6 Usability Testing

Usability testing sangat dibutuhkan untuk mengetahui tingkat kemudahan
suatu aplikasi dari setiap pengguna. Dalam penelitian, peneliti menggunakan
usability testing menurut ISO/IEC 9126-4 yang meliputi efficiency, effectiveness,
dan satisfaction. Penggunaan usability testing wini  akan digunakan untuk

menghitung kemampuan responden dalam menyelesaikan beberapa tasks.

1.6.7 Pembuatan Prototype Desain Antarmuka Aplikasi K24KIlik Bagi
Lansia

Fungsi dari meredesain dari aplikasi K24Klik adalah untuk membuat solusi
dari usability testing yang sudah dilakukan supaya aplikasi K24Klik mencapai
tujuan yang' diinginkan, yaitu mudah digunakan (user friendly) bagi lansia,
memecahkan masalah yang menjadi kendala lansia dalam menggunakan aplikasi
K24Klik, menambah semangat lansia dalam memonitoring ataupun

mengkonsultasi masalah kesehatan mereka.

1.6.8 Analisa

Tujuan analisa yaitu membandingkan hasil yang diperoleh dari data usability
testing desain antarmuka aplikasi K24Klik asli dengan desain antarmuka aplikasi
K24KIlik hasil redesain yang sudah dirancang untuk memecahkan masalah yang

ada.



1.7 Sistematika Penulisan
Laporan tugas akhir yang disusun terdiri dari lima bab dan terbagi menjadi
Pendahuluan, Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, Perancangan dan Analisisi,
Hasil dan Pembahasan, dan yang terakhir Kesimpulan dan Saran.
1. Bab I (Pendahuluan)
Bagian ini berisi penjelasan secara umum mengenai penelitian ini yang
isinya mencakup latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penilisan laporan
penelitian.
2. Bab Il (Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori)
Bagian ini terdiri dari dua bagian utama yakni- Tinjauan Pustaka dan
Landasan Teori. Pada Tinjauan Pustaka yang berisi tentang artikel
jurnal yang telah dipublikasikan dan relevan dengan topik penelitian.
Pada bagian Landasan Teori yang berisi tentang teori — teori, rumus
dan definisi yang berkaitan topik yang digunakan dalam penelitian.
3. Bab Il (Perancangan dan Analisis)
Bagian ini merupakan bagian yang berisikan tentang bagaimana
tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian dan juga
penjelasannya, serta hasil analisis pengujian desain antarmuka
K24Klik v4.16.0 dan rancangan mockup yang dibuat oleh peneliti.
4. Bab.lV (Hasil dan Analisis)
Pada bab ini berisi tentang bagaimana hasil uji usabilitas yang sudah
dilakukan terhadap beberapa responden dan juga hasil rekomendasi
yang didapatkan dari penelitian sehingga peneliti dapat menarik
kesimpulan untuk penelitian ini.
5. Bab V (Kesimpulan dan Saran)
Bagian ini berisi penjelasan secara singkat yang berkaitan tentang hasil
kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan. Saran yang meliputi
tentang cara maupun metode yang lain yang dapat diberikan oleh

peneliti untuk pengembangan penelitian selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN & SARAN

5.1 Kesimpulan

Dalam penelitian ini, responden yang berpatisipasi memiliki usia antara 60-
64 tahun, dimana menurut Depkes RI (2013) lansia dengan usia 60-74 tahun
termasuk dalam golongan lansia muda. Berdasarkan hasil dari penelitian yang
diakukan oleh peneliti dalam merancang desain antarmuka aplikasi K24Klik yang
baik untuk lansia, didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

1. Dari penelitian ini, peneliti berhasil melakukan penelitian untuk menguji
usabilitas desain antarmuka aplikasi K24Klik bagi lansia dengan
menggunakan metode UCD (User Centered Design) dan metode
usability testing dengan standarisasi ISO/IEC 9126-4 dengan hasil
effectiveness desain asli dan hasil redesain meningkat 53%, hasil
efficiency desain asli dan hasil redesain meningkat 63%, dan hasil
satisfaction desain asli dan hasil redesain meningkat 28%.

2. Dalam pengujian desain antarmuka aplikasi K24klik untuk lansia,
peneliti.mendapatkan' faktor-faktor yang menjadi penghambat lansia
dalam™ menggunakan aplikasi K24KIik yaitu penggunaan desain
antarmuka yang terlalu kompleks serta kurangnya pengalaman lansia
dalam menggunakan aplikasi-aplikasi smartphone.

3. Desain antarmuka yang sederhana lebih baik dibandingkan dengan
desain antarmuka yang kompleks, karena dengan desain antarmuka yang
sederhana dapat mengurangi disorientasi pada lansia. Selain itu, dalam
perancangan desain antarmuka untuk lansia harus memperatikan kontras
warna, ukuran maupun jenis tulisan, dan ukuran gambar serta gambar

yang akan digunakan.
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5.2 Saran
Berdasarkan dari hasil pengujian usabilitas dan penerimaan desain aplikasi
K24KIlik bagi lansia, saran yang dapat diberikan peneliti yaitu:

1. Penggunaan button navigasi pada desain antarmuka aplikasi K24Klik masih
kurang efektif jika digunakan oleh lansia, maka dari itu pada penelitian
selanjutnya dapat memperbaiki penggunaan navigasi pada desain
antarmuka aplikasi K24Klik yang mudah untuk lansia.

2. Untuk penelitian selanjutnya dapat melengkapi fitur-fitur yang masih
kurang, seperti bagian notifikasi keranjang pembelian, menu-menu yang

berada di halaman profil, dan menu-menu di-halaman bantuan.
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