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 INTISARI 

 

 

PERANCANGAN APLIKASI PENGGUNA KURSI RODA CERDAS 

BERBASIS MOBILE 

 

Oleh 

Ivana Florencia Tanggara 

71200545 

 

Kursi roda adalah salah satu alat bantu mobilitas bagi orang yang 

mengalami keterbatasan gerak kaki. Kursi roda banyak digunakan oleh orang yang 

kesulitan berjalan menggunakan kaki baik diakibatkan karena suatu penyakit atau 

cidera. Namun, terkadang kursi roda yang seharusnya menjadi alat bantu malah 

membuat pengguna kesulitan menggunakannya sehingga membutuhkan bantuan 

orang lain. Ketika ada kendala muncul, pasti bantuan dibutuhkan secepat mungkin. 

Untuk itu perlunya alat bantu yang dapat menghubungkan pengguna kursi roda ke 

orang lain yang dapat membantu secepatnya. 

Pengembangan aplikasi berbasis mobile menjadi salah satu cara untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut. Aplikasi Mokura menjadi wadah untuk 

berdiskusi, mendapat informasi, serta menjadi penghubung kursi roda cerdas 

(Mokura). Untuk menguji aplikasi agar sesuai dengan keinginan pengguna, peneliti 

melakukan wawancara awal kepada pengguna kursi roda untuk mengetahui kendala 

yang mungkin bisa diselesaikan melalui aplikasi Mokura. Didapat beberapa fitur 

yang dibangun, yaitu “Gedung Ramah” yang berisi artikel-artikel mengenai gedung 

yang ramah dilalui dan di akses pengguna kursi roda, “Komunitas” sebagai wadah 

berdiskusi, dan “Panggilan Darurat” yang akan menjadi akses cepat menghubungi 

bantuan. Tiga fitur utama tersebut juga didukung dengan fitur pendukung kursi roda 

cerdas (Mokura) seperti, stasiun pengisian daya Mokura, dashboard berisi 

spedometer saat menggunakan Mokura, dan riwayat penggunaan Mokura. 
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Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD) sebagai metode 

perancangan dan diharapkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna Mokura. 

Pengujian yang dilakukan menggunakan metode usability testing dan 

system usability scale (SUS). Dan peneliti melakukan wawancara pengalaman 

pengguna aplikasi untuk mendapat saran dan masukan bagi pengembangan aplikasi 

Mokura. Dalam pengujian peneliti mendapat hasil skor SUS sebesar 76,25 yang 

berada pada tingkat Baik dan Acceptabel yang berarti aplikasi dapat diterima 

pengguna dengan baik. Dan peneliti melakukan wawancara pengalaman pengguna 

aplikasi untuk mendapat saran dan masukan bagi pengembangan aplikasi Mokura. 

 

Kata-kata kunci : kursi roda, aplikasi mobile, user centered design (UCD), 

usability testing, system usability scale (SUS). 

  



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Kursi roda adalah alat penting untuk mobilitas kehidupan penyandang 

disabilitas. Alat ini menjadi penopang untuk mobilitas dan akses menjalani 

kehidupan bagi para penyandang disabilitas. Dengan kursi roda, seseorang yang 

tidak dapat berjalan atau memiliki keterbatasan dalam bergerak dapat tetap aktif 

dan terlibat dalam kehidupan sehari-hari mereka. Kursi roda memainkan peran 

penting dalam mendukung juga kesehatan fisik mereka, memungkinkan pergerakan 

yang bebas. Salah satu aspek yang paling penting dari kursi roda adalah 

kemampuannya untuk meningkatkan aksesibilitas, peningkatan kualitas hidup, dan 

perbaikan kesehatan (Jatmiko, 2019). Alat ini memungkinkan mereka untuk 

menjalani kehidupan yang lebih aktif dan terlibat dalam aktivitas sosial dan 

rekreasi. Dengan akses yang lebih baik ke berbagai layanan dan fasilitas, kursi roda 

membantu menghapuskan hambatan fisik yang mungkin menghambat pengguna 

dalam mencapai potensi penuh mereka. 

Inovasi kursi roda juga terus bermunculan atas permasalahan yang ada. 

Dengan adanya modifikasi kursi roda, perjalanan pengguna kursi roda akan lebih 

mudah. Kecepatan penggunaan kursi roda dipertimbangkan karena tidak 

memungkinkan untuk berpergian dengan kecepatan yang dapat menyamai 

kendaraan di jalanan kota (Guspara & Saputra, 2021). Pengembangan kursi roda 

salah satunya adalah kursi roda cerdas (Mokura) yang berbasis energi 

elektrik(Guspara & Saputra, 2021). Mokura akan menjadi salah satu alat mobilitas 

bagi para pengguna kursi roda untuk bergerak di jalan menyamai kendaraan di 

jalanan kota. 

Namun, kursi roda juga menjadi hambatan bagi para penggunanya, disaat 

terdapat kendala pemakaian. Kendala tersebut antara lain adalah ban roda bocor, 

kursi roda yang tidak sesuai dengan porsi dan bentuk tubuh, kursi roda yang rusak, 

dan lain-lain. Penggunaan kursi roda kian meningkat dikarenakan angka kejadian 
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tinggi pada kelumpuhan dan penyakit bawaan (Syakura et al., 2021). Dikarenakan 

hal tersebut, pengguna kursi roda pastinya membutuhkan orang lain untuk 

membantunya. Terdapat masalah lain, yaitu mencari orang yang bersedia menolong 

pengguna kursi roda dalam keadaan darurat. Kejadian darurat terjadi disaat tidak 

menentu dan ditempat yang mungkin jauh dari orang terdekat. Kesulitan juga 

terjadi pada siswa berkebutuhan khusus yang juga pengguna kursi roda, para siswa 

kesulitan menggerakan kursi roda secara manual (Fatoni et al., 2022). 

Untuk menjawab permasalahan diatas, diperlukan sebuah aplikasi yang 

memberikan bantuan untuk pengguna kursi roda sekaligus menjadi aplikasi mobile 

bagi penghubung kursi roda cerdas (Mokura). Peneliti membuat sebuah aplikasi 

yang salah satu fiturnya terdapat komunitas berdiskusi yang berfungsi sebagai 

forum diskusi antar pengguna kursi roda atau orang lain yang ingin ikut tergabung 

dengan komunitas pengguna kursi roda. Aplikasi ini juga akan dilengkapi dengan 

fitur lain seperti, fitur informasi gedung ramah pengguna kursi roda berupa artikel, 

fitur peminjaman kursi roda cerdas (Mokura), dan speedometer untuk monitoring 

pengguna Mokura.  

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, terdapat masalah 

penggunaan kursi roda yang perlu diselesaikan, yaitu seberapa mudah aplikasi 

digunakan oleh pengguna kursi roda yang mengalami kendala dalam penggunaan 

kusi roda? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini ada beberapa hal yang akan dibatasi, hal tersebut adalah 

sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berfokus pada pengembangan fitur aplikasi tanpa 

membangun API dari Mokura dan perancangan skema database. 

2. Penelitian ini hanya dilakukan pada perangkat Andorid. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang akan dicapai peneliti adalah membangun aplikasi 

untuk pengguna kursi roda yang dapat mempermudah proses peminjaman Mokura 

dan pemberian informasi mengenai pengguna kursi roda.  

 

1.5. Manfaat Penelitian 

 Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai aplikasi 

peminjaman Mokura yang mudah digunakan dan dipahami. Dengan menggunakan 

metode User Centered Design (UCD) sebagai metode perancangan, diharapkan 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna Mokura.  

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Metode penelitian yang akan penulis gunakan untuk perancangan 

antarmuka adalah User Centered Design (UCD). Alur dari proses penelitian terdiri 

dari 4 tahapan, yaitu Understand Context of Use,  Specify User Requirements,  

Produce Design Solutions to Meet User Requirements,  Evaluate The Designs 

Against Requirements. Tahapan ini akan dilakukan sesuai diagram alir pada gambar 

dibawah: 
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Gambar 1.1 Diagram Alir  

 

1. Understand Context of Use 

Tahapan ini adalah tahapan dimana peneliti akan identifikasi pengguna yang 

akan menggunakan aplikasi Mokura, mencari tujuan dan kondisi seperti apa 

saat pengguna akan menggunakan aplikasi ini. Pada tahap ini peneliti akan 

melakukan wawancara langsung terhadap calon pengguna Mokura. 

 

2. Specify User Requirements 

Tahapan ini peneliti mengidentifikasi kebutuhan pengguna Mokura agar 

aplikasi yang nanti dibuat dapat menjawab kebutuhan tersebut. Dari data 

wawancara pada tahapan sebelumnya, peneliti akan mendefinisikan kebutuhan 

pengguna. 
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3. Produce Design Solutions to Meet User Requirements 

Pada tahapan ini peneliti akan membuat sebuah prototype yang menjawab 

kebutuhan pengguna pada tahapan sebelumnya. Peneliti akan membuat 

prototype yang interaktif yang dapat digunakan langsung oleh pengguna. Pada 

aplikasi ini akan ada fitur komunitas sebagai ruang diskusi, artikel bacaan, 

peminjaman Mokura serta dashboard untuk melihat kecepatan dan baterai 

pengguna Mokura, dimana dashboard ini juga akan diujikan kepada calon 

pengguna pada tahapan berikutnya. 

 

4. Evaluate The Designs Against Requirements 

Pada tahapan ini, peneliti akan mengujikan hasil aplikasi yang telah dirancang 

menggunakan usability testing. Hasil dari pengujian ini adalah sebuah feedback 

yang dapat digunakan sebagai bahan pengembangan lagi. Pengujian ini akan 

fokus pada penggunaan aplikasi Mokura sebagai ruang diskusi, peminjaman 

alat Mokura, dan fitur  informasi yang ada didalamnya. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Laporan penelitian pada skripsi ini terdiri dari tiga bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 

Bab ini berisi tinjauan pustaka yang dipakai untuk melakukan penelitian dan 

dasar-dasar teori yang menjadi landasan teori penelitian. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini terdiri dari penjelasan objek dan subjek penelitian, analisis 

kebutuhan sistem, use case diagram, perancangan basis data, dan perancangan 

pengujian system.  

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 
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Bab ini terdiri dari implementasi awal dan system yang berisi source code 

dan pembahasan mengenai aplikasi. Serta berisi pengujian dan pembahasan 

pengujian aplikasi. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini terdiri dari kesimpulan yang diambil peneliti dari perancangan 

aplikasi, serta saran-saran perkembangan. 
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 BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka didapat 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian yang telah dilakukan menghasilkan program aplikasi berbasis 

mobile sebagai alat penghubung kursi roda cerdas (Mokura) dengan 

penggunanya. Aplikasi dirancang untuk keperluan pengguna kursi roda 

yang memuat fitur-fitur unggulan yang disesuaikan dengan kebutuhan 

pengguna kursi roda seperti, fitur gedung ramah yang memuat artikel-

artiker berisi informasi gedung yang sudah ramah dilalui kursi roda, fitur 

komunitas untuk berdiskusi, dan fitur panggilan darurat.  

2. Pengujian dilakukan dengan cara usability testing dan system usability scale 

(SUS). Dalam pengujian, skor SUS yang didapat sudah baik dan dalam 

kategori accaptable dengan skor 76,25. Pengajuan wawancara juga 

memperkuat hasil penerimaan aplikasi bahwa aplikasi mudah digunakan 

dan dapat membantu.  

 

5.2. Saran 

Terdapat beberapa saran dari peneliti untuk penelitian aplikasi 

Mokura. Saran berikut didapat berdasar wawancara dan saran dari 

responden sebagai pengguna kursi roda sekaligus pengguna aplikasi 

Mokura. Adapun saran tersebut sebagai berikut : 

1. Pada penelitian selanjutnya, perlu ditambahkan beberapa fitur dan  

informasi tambahan seperti saran yang di highlight pada Tabel 4.13 

Wawancara. fitur “Gedung Ramah” yang memuat artikel dapat 

ditambah info peta lokasi, info ketersediaan tempat parkir khusus dan 
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bagian komentar. Dan tambahan fitur lainnya adalah info klinik dan 

info bengkel kursi roda terdekat. 

2. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan framework flutter untuk 

mengembangkan aplikasi mobile. Dalam pengembangan ini, flutter 

membuat penyimpanan aplikasi menjadi besar. Untuk itu peneliti 

menyarankan untuk pengembangan selanjutnya menggunakan native 

android java sehingga aplikasi yang dihasilkan efisien dan tidak 

terlalu besar penyimpanannya. 
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