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Abstract — Peningkatan populasi orang 

telah disadari oleh beberapa pihak, kh

negara maju seperti Amerika Serikat, 

Eropa. Dengan banyaknya keterbatasan

orang lanjut usia, maka teknologi informa

krusial untuk membantu agar mereka

mandiri. Beberapa pengembang aplikasi

membuat aplikasi dengan tema kes

komunikasi, dan hiburan yang salah satu

adalah orang lanjut usia. Masalah y

banyak aplikasi yang dibuat tidak coc

lanjut usia karena keterbatasan fisik 

dilakukan terhadap pengguna ponsel ce

usia lanjut usia (berumur 65 tahun ke ata

muda. Peneliti membandingkan tingkat a

lanjut dan usia muda dalam mengguna

cerdas yang memiliki layar sentuh. Dar

ditemukan beberapa faktor yang me

akurasi penggunaan layar sentuh pada p

yaitu posisi target, ukuran target, dan bes

 
Abstract — Increasing population of eld

has been realized, especially by gov

countries, such as United States, United 

Europe countries. With some limitatio

people, Information Technology has sub

them live independent. Some developers, 

in smartphone, made some applications 

such as health and medicine, secur

entertainment. Some problems rose bec

physical health. This research conducts to

of two kinds smartphone users, elder pe

65 years old and above) and young peo

between 25 – 40 years old). Research

accuracy level between this two users in 

smartphone applications. This researc

factors influence the elder people acc

smartphone touch panel, such as target 

and the size of smartphone.  

 
Keywords— Touch Panel, Usability, Elder

 

I. PENDAHULUAN

Sejalan dengan adanya proses penua

masing individu, manusia memiliki pen
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g lanjut usia di dunia 

khususnya pemerintah 

t, Inggris, dan negara 

san yang dimiliki oleh 

masi mempunyai peran 

ka dapat hidup lebih 

si ponsel cerdas sudah 

kesehatan, keamanan, 

tu target penggunanya 

yang muncul adalah 

ocok untuk pengguna 

k yang ada. Uji coba 

cerdas untuk kategori 

tas) dan pengguna usia 

t akurasi pengguna usia 

nakan aplikasi ponsel 

ari hasil penelitian ini 

empengaruhi tingkat 

a pengguna usia lanjut 

esar layar ponsel.  

lder people this world 

governments in some 

ed Kingdom, and some 

tion owned by elder 

ubstantial role to help 

s, especially application 

ns with various theme, 

urity, communication, 

ecause of elder people 

 to study the difference 

people (people who are 

eople (people who are 

chers try to compare 

in using touch panel of 

rch found that some 

accuracy level to use 

et position, target size, 

erly, Aplikasi Mobile. 

N 

uaan terhadap masing-

penurunan di berbagai 

kemampuannya, baik kemam

untuk daya pikir. Hal ini 

kehidupan sehari-hari manusi

usia membutuhkan banyak 

untuk kehidupan mereka seh

dialami di antaranya, be

melemahnya fungsi organ 

berkurangnya penglihatan. T

penuaan yang berbeda dengan

Masalah yang serupa juga d

maju lainnya, seperti Inggr

Inggris, hampir 10 juta orang

akan terus bertambah 5.5 jut

tahun 2050, populasi ini akan

Peningkatan populasi orang tu

dengan adanya peningkatan a

beberapa negara. Dengan pen

signifikan, maka kelompok 

yang cukup penting sebagai p

dalam bidang HCI (Human C

kelompok orang lanjut men

terakhir terutama untuk men

digunakan untuk mendesain 

[7]. 

Isu terhadap aksesibilitas s

utama pengembang aplikasi. 

halaman web dan aplikasi

keterbatasan khusus tidak 

Masalah ini semakin be

penggunaan ponsel cerd

eksponensial. Perkembangan 

cepat dan mempunyai jenis ra

sulit untuk menentukan isu 

tersebut. Petunjuk panduan y

tersebut juga masih tidak terse

Chun & Patterson [23] me

usability antara pengguna usi

menggunakan antar muka 

berbasis internet. Ini menu

aplikasi belum memikirkan

dimiliki pengguna usia lanjut

khususnya aplikasi pada pons

matika dan Sistem Informasi 
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nsel Cerdas 

ia 

na 

ampuan fisik dan kemampuan 

ni juga berpengaruh terhadap 

usia berusia lanjut. Orang lanjut 

k dukungan dari orang sekitar 

ehari-hari. Proses penuaan yang 

berkurangnya kekuatan fisik, 

n tubuh, keriput pada kulit, 

. Tiap orang memiliki proses 

an tingkatan yang berbeda pula. 

a di hadapi oleh beberapa negara 

gris Raya. Menurut parlemen 

ng berusia 65 tahun ke atas dan 

juta pada tahun 2020. Dan pada 

an meningkat dua kali lipat [3]. 

 tua di dunia ini juga di dukung 

n angka harapan hidup terhadap 

eningkatan jumlah populasi yang 

k usia lanjut memegang peran 

i pengguna teknologi. Penelitian 

 Computer Interaction) terhadap 

eningkat dalam beberapa tahun 

enemukan metode yang dapat 

in sistem interaktif yang usable 

s seharusnya menjadi kebutuhan 

i. Namun aksesibilitas terhadap 

si untuk orang-orang dengan 

 ditambahkan secara khusus. 

besar dengan perkembangan 

rdas yang tumbuh secara 

n teknologi ponsel cerdas sangat 

 ragam yang bervariasi sehingga 

su aksesibilitas pada perangkat 

 yang spesifik untuk kebutuhan 

rsedia [9].  

menemukan adanya kesenjangan 

usia lanjut dan usia muda dalam 

a pada aplikasi telemedicine 

nunjukkan bahwa pengembang 

an kebutuhan spesifik yang 

jut dalam menggunakan aplikasi 

nsel cerdas. 
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Ponsel cerdas digunakan di berba

khususnya di bidang teknologi informa

Oleh karena itu penulis mencoba unt

usability pada aplikasi ponsel cerdas 

panel layar sentuh sebagai perangkat 

ini lebih ditujukan untuk melihat tin

pengguna usia lanjut, meski demi

melakukan pengujian pada pengguna 

muda sebagai pembanding untuk m

perbedaan usia menjadi faktor yang

penggunaan perangkat layar sentuh pada

Orang lanjut usia memiliki beberap

dalam menggunakan perangkat berge

cerdas yang memiliki fasilitas layar sen

yang sering digunakan kenapa orang

menggunakan perangkat bergerak, yaitu

A. Persepsi Kemudahan Pengguna 

Seperti yang telah kita ketahui 

teknologi bergerak membutuhkan pera

penggunaannya. Dengan kondisi fisik 

telah menurun, orang usia lanjut mera

harus berhubungan dengan panel laya

ketika menggunakan ponsel cerdas. H

pengguna merasakan bahwa pengguna

cerdas susah dan membutuhkan ketramp

B. Persepsi Kegunaan 

Pengguna dengan usia lanjut merasak

dari teknologi tersebut masih kec

menggunakan cara konvensional dan tid

sesuatu yang baru. Dengan demikian, p

merasakan sedikit kegunaan dari tekno

cerdas tersebut. 

Artikel ini akan disusun dengan atu

Bagian pertama dari tulisan ini akan 

teori. Pada bagian selanjutnya akan di

pustaka. Pada bab selanjutnya adalah 

penelitian yang akan diikuti dengan anal

II. TINJAUAN PUSTAK

A. Komputer, Teknologi Informasi, dan

Lanjut 

Teknologi informasi merupakan

berkembang pesat di beberapa 

Perkembangan ini diikuti dengan 

teknologi terkini yang mendukung seti

tak terkecuali orang usia lanjut. Pe

merupakan salah satu pengguna komput

Menurut United Kingdom Center of St

di tahun 2012, sekitar 17% dari total m

tersebut adalah usia lanjut. Dan di predik

akan tumbuh menjadi 23% pada ta

menjadikan pengguna usia lanjut menj

yang potensial bagi pengguna kompute

 Informasi   

bagai lini kehidupan, 

masi dan komunikasi. 

ntuk meneliti tingkat 

s yang menggunakan 

t masukan. Penelitian 

tingkat usability dari 

mikian penulis juga 

a ponsel cerdas usia 

 mengetahui apakah 

ng signifikan dalam 

da ponsel cerdas. 

rapa permasalahan di 

gerak berupa telepon 

sentuh. 2 (dua) alasan 

ng tua enggan untuk 

itu: 

i bahwa penggunaan 

rangkat sentuh dalam 

ik dan kekuatan yang 

erasa kesulitan ketika 

yar sentuh dan geser 

Hal ini menyebabkan 

naan teknologi ponsel 

mpilan tambahan. 

akan bahwa kegunaan 

ecil. Mereka masih 

 tidak mau belajar dari 

, pengguna usia lanjut 

nologi dengan ponsel 

turan sebagai berikut. 

n membahas landasan 

dikemukakan tinjauan 

ah bagian metodologi 

nalisa hasil penelitian.  

AKA 

an Pengguna Usia 

an teknologi yang 

a tahun terakhir. 

n adanya beberapa 

etiap pekerjaan orang, 

Pengguna usia lanjut 

uter terbesar di dunia. 

Statistics (2012) [15], 

 masyarakat di negara 

diksi pada tahun 2035, 

tahun 2023. Hal ini 

njadi salah satu pasar 

ter [20]. Dan ini juga 

menjadikan pengguna usia la

pengguna dengan tingkat pert

Hal ini mendorong peneli

dan manusia dengan men

pengguna usia lanjut. Menu

tantangan yang dihadapi ol

menggunakan komputer a

komputer dan kurangnya 

komputer yang mendukung 

Terdapat beberapa hambatan 

teknologi oleh pengguna usia 

1)  Pengalaman dan Tingka

Pengguna usia lanjut mer

komputer dan perangkat 

kelelahan dalam mengguna

pendapat dengan Marquie 

dalam penelitiannya bahwa p

kepercayaan diri yang kura

belum pernah menggunakan 

pengalaman dalam mempel

menambahkan bahwa penggu

mempelajari komputer dikare

sebelum komputer diciptak

tumbuh dewasa, komputer ma

dapat dibeli oleh setiap orang.

2)  Perubahan terkait deng

Seiring dengan adanya beb

terkait dengan umur adalah p

dan aspek kognitif. Terka

pengguna usia lanjut memil

berhubungan dengan daya l

terkait dengan daya lihat adal

kontras, dan kontrol terhada

[5]). 

Pengguna usia lanjut leb

beberapa syaraf motorik yan

dalam pekerjaannya. Hal ini

merasa lebih kompleks dan t

menjadi frustrasi ([10];[2]). 

3)  Faktor Kognitif 

Menurut Leung et al [17] 

penurunan kemampuan kogn

kemampuan terhadap persep

lanjut lebih sulit untuk mengg

lanjut juga lebih lama dalam 

yang kompleks pada peran

dengan pengguna usia muda. 

4)  Kendala Bahasa 

Faktor bahasa merupakan

yang dihadapi oleh penggun

menu, seperti “Windows”, “

lainnya tidak terlalu familiar 
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 lanjut menjadi salah satu grup 

rtumbuhan yang tinggi [20]. 

elitian untuk interaksi komputer 

enggunakan objek penelitian 

nurut referensi [3], salah satu 

oleh orang usia lanjut ketika 

adalah pengenalan dengan 

 pengetahuan untuk periferal 

g teknologi informasi tersebut. 

n yang terjadi dalam pemakaian 

ia lanjut di antaranya:  

kah laku 

erupakan salah satu pengguna 

 lunak yang telah memiliki 

nakan komputer [11]. Sama 

 [11], Czaja [4] menemukan 

 pengguna usia lanjut memiliki 

rang, terutama apabila mereka 

n komputer atau tidak memiliki 

elajari komputer. Rama [16] 

guna usia lanjut kesulitan dalam 

renakan mereka tumbuh dewasa 

takan. Bahkan ketika mereka 

masih menjadi barang yang tidak 

g. 

ngan umur seseorang 

eberapa perubahan yang terjadi 

h perubahan sensor gerak, fisik, 

kait dengan perubahan umur, 

iliki beberapa perubahan yang 

 lihat. Beberapa permasalahan 

alah pengurangan secara visual, 

dap pergerakan mata ([2]; [6]; 

lebih cenderung menggunakan 

ang telah memiliki kekurangan 

ini membuat pengguna menjadi 

n terkadang membuat pengguna 

 pengguna usia lanjut memiliki 

gnitif memori kerja spasial dan 

epsi yang membuat orang usia 

ggunakan komputer. Orang usia 

m menyelesaikan beberapa tugas 

angkat komputer dibandingkan 

 

an salah satu kendala lainnya 

una usia lanjut. Beberapa nama 

, “Copy”, “Paste”, dan bahasa 

ar terhadap pengguna usia lanjut 
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[3]. Oleh karena itu, pengguna akan m

komputer dan teknologi informasi lainny

5)  Kompleksitas Antarmuka Penggun

Terdapat beberapa kompleksitas b

lanjut yang tidak dapat di terima den

kompleks antar muka suatu progr

menyebabkan pengguna usia lanjut haru

lagi. Hal ini juga berdampak terhadap

untuk setiap orang. Beberapa pe

kehilangan akses terhadap penggunaa

mereka bekerja dengan komputer [3]. 

6)  Kompleksitas Perangkat Lunak 

Perangkat lunak terdiri atas be

terbangun dalam satu sistem. Fitur i

seiring dan menambah kompleksita

menjadi lebih banyak. Referensi [14] m

setiap satu tambahan fitur di dalam ap

fitur yang harus di pelajari, satu hal y

terjadi kesalahpahaman, dan satu hal un

sesuatu yang di cari oleh penggun

menuliskan bahwa pengguna dengan us

dengan kesenjangan yang muncul 

generasi dan kekurangan untuk dalam

perangkat lunak.  

7)  Kultur 

Perbedaan kultur juga mempengar

memandang dan menggunakan teknol

orang yang berasal dari Malaysia 

penggunaan ponsel akan berpengaruh 

lain halnya dengan pengguna yang be

tidak khawatir ponsel akan mempenga

ini juga disebabkan oleh adanya mito

berkembang di masyarakat [18]. 

B. Desain Antarmuka untuk Pengguna 

Untuk melakukan desain antarmuka 

lanjut, terdapat beberapa hal yan

diperhatikan di antaranya: 

1)  Perubahan Landscape 

Pengguna yang lebih tua tak jarang 

terhadap teknologi atau dapat disebut 

beberapa fungsionalitas dalam sistem 

digunakan oleh pengguna dalam usia t

Gregor [13] menyarankan untuk melaku

dan pembuatan perangkat lunak dengan

lebih luas dengan memperhatikan peng

pengguna berkebutuhan khusus. 

2)  Desain Universal 

Vanderheiden (2001) juga menyebut

melakukan desain antarmuka 

mengikutsertakan pengguna dari gol

pengguna usia lanjut. Menurut refer
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 merasa asing dengan 

nya. 

una 

bagi pengguna usia 

engan baik. Semakin 

gram aplikasi, akan 

arus mempelajari lebih 

ap penggunaan sistem 

pengguna terkadang 

aan komputer ketika 

beberapa fitur yang 

 ini akan bertambah 

itas perangkat lunak 

] menyebutkan bahwa 

aplikasi membuat satu 

 yang memungkinkan 

untuk mencari melalui 

una. Referensi [12] 

usia lebih tua terkubur 

l karena perbedaan 

am melakukan desain 

aruhi cara seseorang 

ologi. Bagi sebagian 

 berpendapat bahwa 

h terhadap kesehatan, 

berasal dari UK yang 

garuhi kesehatan. Hal 

itos atau berita yang 

a Usia Lanjut 

a bagi pengguna usia 

ang penting untuk 

g memiliki ketakutan 

ut technopobic karena 

m sangat sulit untuk 

 tersebut. Newell dan 

akukan pengembangan 

an fungsionalitas yang 

ngguna usia lanjut dan 

utkan bahwa di dalam 

grafis sebaiknya 

olongan difabel dan 

ferensi [13], terdapat 

beberapa permulaan yang 

membuat desain antarmuka g

di antaranya proyek INCLUD

Desain Universal dari Nort

World Wide Web Cons

menerbitkan petunjuk untuk 

dapat diakses oleh semua oran

3)  Konsep User Centered D

Konsep user centered de

konsep di dalam interaksi 

mengedepankan kebutuhan p

dalam melakukan peranc

demikian, User Centered D

kebutuhan pengguna di dala

ini juga dapat mendorong pa

aksesibilitas dari produk dan

Selain itu, para desainer juga

pelatihan kepada pengguna s

dapat menggunakan sistem de

kesalahpahaman terhadap sala

User Centered Design jug

ini diharapkan dapat mem

aksesibilitas dari pengguna p

dan Gregor [13] juga 

menggunakan teknologi ters

juga mempengaruhi keber

Centered Design. 

C. Aspek Usability pada Peng

Masalah usability dan kur

kadang timbul ketika produk

orang di luar target group

ditemukan di beberapa aplik

dengan menggunakan teknol

pengguna lanjut usia. Walaup

dengan baik, namun 

mempertimbangkan kebutuha

orang lanjut usia. Untuk itu p

menggunakan aplikasi yang d

muda [8]. 

Hamano & Nishiuchi [2

usability dari masukan tek

ditujukan untuk target penggu

dievaluasi berupa keyboard 

dan “Flowers touch”. Pada 

bahwa pengguna lanjut usi

dalam penggunaan masuk

banyaknya jumlah kesalahan

yang dilakukan. 

Barros, Leitão, & Ribeiro 

tentang desain dan evaluasi a

yang ditujukan untuk peng

parameter yang diteliti adalah

visual. Penelitian ini menghas

nformatika dan Sistem Informasi 
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g membahas proyek untuk 

 grafis menjadi lebih universal, 

UDE dari Uni Eropa dan Pusat 

rth Carolina State University. 

nsortium (W3C) juga telah 

k desain halaman website yang 

rang [13] 

d Design 

design merupakan salah satu 

i manusia dan komputer yang 

 pengguna sebagai landasan di 

ncangan antarmuka. Dengan 

 Design akan mengedepankan 

lam melakukan desain. Konsep 

para desainer untuk mendorong 

dan perangkat lunak yang ada. 

ga didorong untuk memberikan 

 sistem agar pengguna tersebut 

 dengan baik dan menghilangkan 

alah satu fungsi. 

uga menyebutkan bahwa konsep 

emberikan suatu solusi bagi 

 perangkat lunak ([13]). Newell 

menyebutkan bahwa untuk 

ersebut, perubahan kebudayaan 

erhasilan dari konsep User 

engguna Usia Lanjut 

urangnya penerimaan pengguna 

uk yang dibuat digunakan oleh 

up dari pembuat aplikasi. Ini 

ikasi ponsel cerdas yang dibuat 

ologi baru dan ditujukan pada 

upun aplikasi tersebut berfungsi 

 aplikasi tersebut tidak 

han khusus yang dimiliki oleh 

 pengguna usia lanjut umumnya 

g ditujukan untuk pengguna usia 

[22] meneliti tentang evaluasi 

eks pada ponsel pintar yang 

guna lanjut usia. Masukan yang 

 “QWERTY”. “FLICK type”, 

a penelitian tersebut ditemukan 

sia memiliki banyak masalah 

ukan teks, ini terlihat dari 

an yang terjadi pada percobaan 

 [1] juga melakukan penelitian 

i antar muka perangkat bergerak 

ngguna lanjut usia. Beberapa 

ah navigasi, interaksi, dan desain 

asilkan rekomendasi yang dapat 



Jurnal Teknik Informatika dan Sistem In

Volume 2 Nomor 1 April 2015 

�

�

����

digunakan oleh perancang antar muka

bergerak untuk pengguna lanjut usia. 

Investigasi tentang desain antar muka

yang sederhana untuk pengguna lanjut 

oleh Sulaiman & Sohaimi [19]. Da

ditemukan bahwa pengguna lanju

kecenderungan untuk memilih perangk

fasilitas layar sentuh dan layar yang bes

III. METODOLOGI PENELI

A. Perancangan dan Pengembangan Si

Tablet 

Tahapan awal yang akan dilakukan

adalah mengembangkan aplikasi ponse

digunakan untuk mencatat respon 

menggunakan layar sentuh pada pon

adalah beberapa spesifikasi sistem apl

yang digunakan: 

1. Aplikasi dibangun dengan men

Android 

2. Layar ponsel cerdas akan dibagi m

satu area digunakan sebagai lok

area pada tablet ditunjukkan pada

ini: 

Gambar 1. Area pada Tablet untuk men

Dari gambar 1 dapat dilihat 

kuadran dari aplikasi yang berad

berbeda. Masing-masing kuadra

untuk menampilkan target yang 

acak. Responden diharuskan untu

yang akan muncul pada kuadran 

kuadran yang dicatat pada pro

nama T1 – T16.  

3. Terdapat empat ukuran target yan

setiap kuadran yaitu: 20(px) ×

40(px), 60(px) × 60(px), dan 80(

kemunculan target di setiap kuad

Jadi total sentuhan yang haru

percobaan adalah 360 kali. 

4. Ketika program dijalankan target 

bervariasi akan dimunculkan sec

satu dari area (dari 1 sampai deng

 Informasi   

ka aplikasi perangkat 

ka perangkat bergerak 

ut usia juga dilakukan 

Dalam penelitian ini 

njut usia memiliki 

gkat bergerak dengan 

esar.  

LITIAN 

 Sistem Aplikasi 

an pada penelitian ini 

sel cerdas yang akan 

n pengguna ketika 

onsel cerdas. Berikut 

aplikasi ponsel cerdas 

enggunakan platform 

i menjadi 16 area, dan 

okasi awal. Penamaan 

da gambar 1 di bawah 

 
enampilkan target 

t bahwa terdapat 16 

rada pada posisi yang 

dran akan digunakan 

g akan muncul secara 

ntuk menyentuh target 

an tersebut. Penamaan 

rogram menggunakan 

ang akan muncul pada 

 × 20(px), 40(px) × 

0(px) × 80(px). Total 

adran sebanyak 6 kali. 

rus dilakukan dalam 

et dengan ukuran yang 

ecara acak pada salah 

ngan 15). 

5. Alur kerja dari program

sentuh pada target yang

di pojok kanan bawah 

kemudian target berwa

acak di salah satu lok

Pengguna diharapkan u

mungkin sampai targe

selesai menyentuh targ

otomatis melakukan pe

yang dibutuhkan untu

target hilang dari layar

yang muncul, dan rata-

pengguna pada setiap ta

area merah kembali un

Alur kerja program d

Gambar 2 menunjukka

seperti yang sudah dijel

 

Gambar 2: Alu

B. Pengambilan Data Sampe

Penelitian ini akan mengam

2 (dua) buah perangkat ber

layar, yaitu layar kecil deng

besar dengan ukuran 4.5 i

terdapat dua kelompok resp

dengan kelompok umur muda

dengan kelompok lanjut usia (

Kedua kelompok umur 

menggunakan aplikasi ponse

untuk membandingkan beb

ditentukan (ukuran layar pons

kecepatan menyentuh target,

yang dilakukan). Sedangkan t

masing kelompok umur adal

umur muda dan 30 orang 

Masing-masing kelompok um

gender yaitu pria dan wanita y

Untuk mengambil data, te

diterapkan, yaitu: 

1. Orientasi posisi layar 

adalah dalam keadaan p

2. Pada percobaan yang d

hanya menggunakan ja

menyentuh target tanpa

3. Pengguna menggunaka

ponsel cerdas. 

4. Percobaan menyentuh 

dengan menggunakan ta
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ram adalah sebagai berikut: (1) 

ng berwarna merah yang terletak 

h untuk memulai percobaan. (2) 

arna hitam akan muncul secara 

okasi pada layar ponsel cerdas. 

 untuk menyentuh target secepat 

get tersebut hilang. (3) setelah 

rget maka program akan secara 

pencatatan ukuran target, waktu 

ntuk menyentuh target sampai 

ar, nama area lokasi dari target 

-rata kesalahan yang dilakukan 

 target. (4) pengguna menyentuh 

untuk mengulang proses di atas. 

 ditunjukkan pada Gambar 2. 

kan diagram kerja dari sistem 

jelaskan pada poin 5.  

 
lur Kerja Program 

pel 

ambil data dengan menggunakan 

ergerak dengan 2 jenis ukuran 

ngan ukuran 3.7 inch dan layar 

 inch. Untuk responden, akan 

sponden, yaitu: (1) responden 

da (25 – 40 tahun) (2) responden 

a (> 65 tahun).  

r tersebut akan diuji dengan 

nsel cerdas yang sudah dibuat 

eberapa parameter yang telah 

nsel, ukuran target, posisi target, 

et, dan tingkat rerata kesalahan 

n total responden untuk masing-

alah 31 orang untuk kelompok 

g untuk kelompok umur tua. 

umur terdiri dari dua kelompok 

a yang terbagi secara merata.  

 terdapat beberapa standar yang 

ar ketika percobaan dilakukan 

potrait. 

 dilakukan pengguna diwajibkan 

jari telunjuk (index finger) untuk 

pa memegang ponsel tersebut. 

kan tangan kiri untuk memegang 

h layar ponsel cerdas dilakukan 

 tangan kanan. 
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5. Untuk setiap percobaan, penggun

menyentuh target pada layar po

kali.  

6. Mencatat kecepatan pengguna da

dengan ukuran, lokasi target 

orientasi layar perangkat ponsel.  

7. Mencatat rata-rata kesalahan 

pengguna pada saat memilih tar

lokasi yang berbeda dan orient

ponsel 

IV. ANALISA HASIL PENEL

A. Penerapan Aplikasi Android 

Aplikasi Android yang digunakan d

menggunakan satu jenis orientasi la

Semua data pengguna yang dimasuk

pada struktur data yang ada di dal

kemudian dikonversikan menjadi form

diperoleh akan digunakan sebagai a

analisa. Sebelum memulai percobaan

memasukkan terlebih dahulu identita

umur. Berikut ini adalah tampilan awal a

Gambar 3. Tampilan Awal Ap

Dari Gambar 3, dapat dilihat bahw

memasukkan terlebih dahulu nama

pengguna. Informasi pengguna ini akan

struktur data yang sudah disediakan ole

data ini akan disimpan ke dalam file den

Responden diharuskan untuk men

tugas terkait dengan pengambilan d

percobaan ukuran target dan letak ku

secara acak. Gambar 4 di bawah ini m

percobaan, pada gambar dapat pilihan 

muncul secara acak dan harus disentuh o
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una diharuskan untuk 

ponsel sebanyak 360 

 dalam memilih target 

t yang berbeda, dan 

 

an yang dilakukan 

target dengan ukuran, 

ntasi layar perangkat 

ELITIAN 

 dalam penelitian ini 

layar yaitu portrait. 

ukkan akan disimpan 

dalam aplikasi untuk 

rmat CSV. Data yang 

acuan dalam proses 

an, responden harus 

itas, yaitu nama dan 

al aplikasi:  

 
Aplikasi 

hwa pengguna harus 

ma dan umur dari 

an disimpan ke dalam 

oleh aplikasi. Struktur 

engan format CSV. 

engerjakan beberapa 

 data. Dalam setiap 

kuadran akan muncul 

 menunjukkan contoh 

an sebuah target yang 

h oleh responden. 

Gambar 4. Tampilan

Data yang didapatkan dari

dalam sistem. Berikut adala

setiap percobaan, yaitu: 

• X dan Y: adalah posisi 

x dan y) ketika respond

• Tap Position: digunak

koordinat target yang ad

• Time: digunakan un

dibutuhkan oleh respon

yang berwarna mera

menyentuh target dan ta

Waktu yang dicatat dala

• Count Error: digunak

kesalahan yang terjadi y

ketika responden men

target tersebut hilang d

tepat pada target m

kesalahan. 

• Target Size: digunakan

target yang disentuh ole

• Distance: digunakan un

yang berwarna merah d

• Angle: digunakan untu

awal dengan target. 

Gambar 5 menunjukkan 

dalam sistem dalam format CS

Gambar 5. Contoh Data yang

B. Profil Responden 

Dari data responden yang

profil umur yang dapat dilihat
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lan Halaman Percobaan 

ari responden akan disimpan ke 

lah variabel yang dicatat pada 

si koordinat layar ponsel (sumbu 

nden menyentuh target. 

akan untuk menyimpan posisi 

 ada (nilai antara T1 – T15). 

untuk mencatat waktu yang 

onden dari menyentuh titik awal 

rah sampai dengan berhasil 

 target tersebut hilang dari layar. 

alam satuan milisecond (ms). 

akan untuk menghitung rerata 

i yang dilakukan oleh responden 

encoba menekan target sampai 

 dari layar, jika sentuhan tidak 

maka akan dihitung sebagai 

an untuk mencatat ukuran dari 

oleh responden.  

 untuk mencatat jarak titik awal 

 dengan titik target 

tuk mencatat sudut antara titik 

n contoh data yang disimpan 

 CSV.  

 
ng disimpan dari hasil percobaan 

ng diperoleh, terdapat beberapa 

at pada Tabel I dan Tabel II. 
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TABEL I 

SEBARAN RESPONDEN KATEGORI U

Usia Jenis Kelamin

Pria Wanita To

25 2 5 

26 1  

27 1 2 

29 3 1 

30  2 

31 3  

35 1 2 

37 1  

38 1 1 

39  1 

40  1 

41 1  

43 1  

 

TABEL II 

SEBARAN RESPONDEN KATEGORI 

Usia Jenis Kelamin

Pria Wanita To

63 1  

65 3 2 

66 1 2 

67 2 3 

68  4 

69 2  

70 2 1 

71 1 1 

72 1  

73  1 

75 2 1 

 

Dari data sebaran profil responden 

dilihat bahwa untuk responden dengan 

responden termuda berusia 25 tahun. Se

paling tua berusia 43 tahun. Dari data

bahwa sebaran usia pada responden d

muda sudah cukup bagus dan tersebar 

kategori jenis kelamin yang tersebar cuk

Sebaran responden untuk kategori u

cukup merata. Hal ini dapat dilihat pad

usia termuda untuk kategori usia tua 

tahun. Sedangkan responden tertua ber

data distribusi juga dilihat bahwa seba

kelamin telah tersebar dengan bagus dan

C. Statistik Deskriptif  

Di dalam penelitian ini, beberapa p

untuk membandingkan tingkat akurasi

kesalahan yang dilakukan pengguna pad

sentuh pada perangkat bergerak yang 

usia lanjut dan usia muda adalah: 

1. Letak dari kuadran untuk target ya

 Informasi   

USIA MUDA 

in 

Total 

7 

1 

3 

4 

2 

3 

3 

1 

2 

1 

1 

1 

1 

I USIA TUA 

in 

Total 

1 

5 

3 

5 

4 

2 

3 

2 

1 

1 

3 

n pada Tabel I dapat 

n kategori usia muda, 

 Sedangkan responden 

ata juga dapat dilihat 

 dengan kategori usia 

ar dengan dua macam 

ukup rata. 

i usia tua juga sudah 

ada Tabel II, di mana 

a adalah berumur 63 

erusia 75 tahun. Dari 

baran data untuk jenis 

an merata. 

 parameter telah diuji 

asi berdasarkan rerata 

ada penggunaan layar 

g terdiri dari kategori 

 yang muncul. 

2. Ukuran target yang h

yang terdiri dari empa

20px × 20px, 40px × 4

80px. 

3. Waktu yang dibutuhka

target secara tepat p

tertentu 

4. Jumah rerata kesalaha

target. 

Dari keempat parameter 

statistik deskriptif dari dua va

kesalahan yang ada. 

 

TAB

STATISTIK DESK

Variabel 

Independen 

Mean Stand

Devia

Waktu (ms) 1127 33

Jumlah 

Kesalahan 

1.445 7.1

 

Dari Tabel III, dapat diliha

waktu yang digunakan untu

1127 ms. Hal ini berarti w

mengerjakan tugas 1 detik d

Apabila satu responden me

waktu yang dibutuhkan ad

dengan 6 menit. Hal ini bera

waktu yang digunakan unt

tugas cukup cepat. Dari hal 

responden tidak merasa ke

aplikasi pada ponsel cerdas.  

Selain itu, dari Tabel III da

kesalahan yang dilakukan o

Dengan demikian, rerata kes

lebih dari 2 kesalahan. Untu

hasil statistik deskriptif untuk

dapat dilihat pada Tabel IV da

 

TABE

STATISTIK DESKRIPTIF VAR

Variabel 

Independen 

Mean Stand

Devia

Waktu (ms) 852 2123

Jumlah 

Kesalahan 

1.039 5.7

 

TAB

STATISTIK DESKRIPTIF VA

Variabel 

Independen 

Mean Stand

Devia

Waktu (ms) 1411 425

Jumlah 

Kesalahan 

1.865 8.33
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 harus disentuh oleh pengguna 

pat macam ukuran target, yaitu 

 40px, 60px × 60px, dan 80px × 

kan pengguna untuk menyentuh 

pada area dan ukuran target 

han yang dilakukan untuk tiap 

r tersebut, berikut ini adalah 

variabel, yaitu waktu dan jumlah 

BEL III 

SKRIPTIF VARIABEL  

dar  

iasi 

Min Maks Median 

3359 36 243294 539 

.160 -2.865 504 0 

ihat statistik deskriptif. Rata-rata 

tuk mengerjakan tugas adalah 

 waktu yang digunakan untuk 

 dan tidak kurang dari 2 detik. 

mengerjakan 360 tugas, maka 

adalah 360 detik, yang setara 

rarti dapat diindikasikan bahwa 

ntuk mengerjakan keseluruhan 

al ini dapat di lihat bahwa para 

kesulitan dalam menggunakan 

 

 dapat dilihat pula bahwa jumlah 

 oleh pengguna adalah 1,145. 

kesalahan yang dilakukan tidak 

uk lebih melihat secara detail 

uk tiap kategori umur pengguna, 

 dan Tabel V. 

BEL IV 

ARIABEL (PENGGUNA MUDA) 

dar  

iasi 

Min Maks Median 

23.8 36 93812 485 

.768 -2.865 297 0 

BEL V 

VARIABEL (PENGGUNA TUA) 

dar  

iasi 

Min Maks Median 

257 119 243294 608 

.337 0 504 0 
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Dari data yang terdapat di dalam Tab

dapat dilihat beberapa perbedaan un

kategori usia. Secara keseluruhan, wak

oleh pengguna usia muda lebih sed

dengan pengguna lanjut usia. Dari da

dilihat bahwa rerata waktu yang diguna

usia muda kurang dari 1 detik (852 ms

pengguna lanjut usia memerlukan 

mengerjakan sebuah tugas. 

Pengguna usia muda juga melakuk

sedikit dibandingkan dengan penggun

Tabel IV dan Tabel V dapat dilihat bahw

untuk pengguna usia muda adalah

Sedangkan untuk pengguna lanjut 

kesalahan. 

Di dalam penelitian ini, juga akan 

waktu rata-rata dalam melakukan per

kesalahan yang dibedakan berdasarkan 

layar besar (4.5 inch) dan layar kecil (3.

TABEL VI 

WAKTU RATA-RATA UNTUK MELAKUKA

Kategori 

Usia 

Statistik Ukura

Besar 

Lanjut usia 

Mean 15221 

Median 4237 

Standard 

Deviation 27269 

Usia muda 

Mean 6224 

Median 1400 

Standard 

Deviation 12177 

 

Dari Tabel VI dapat dilihat bahwa r

diperlukan oleh responden untuk meny

adalah 6146 ms untuk kategori respon

14253 ms untuk kategori responden l

dibedakan berdasarkan jenis layar yan

yang digunakan untuk menyelesaikan

6224 ms (untuk kategori umur muda de

layar berukuran besar), dan 6028 ms (u

muda dengan menggunakan layar 

Sedangkan untuk kategori lanjut usia 

waktu yang diperlukan untuk menyel

layar berukuran besar adalah 15221 ms 

layar berukuran kecil.  

Berdasarkan tabel 6 di atas dapat 

secara keseluruhan, responden dengan 

memerlukan waktu yang lebih lama di 

kategori usia muda. Fakta ini meng

seiring dengan meningkatnya usia, s

waktu tanggap yang relatif lebih lama

menyebabkan waktu pengujian untuk k

lebih lama di bandingkan dengan kelom

Selain itu, dari Tabel VI dapat dike

yang diperlukan oleh responden, baik k

maupun lanjut usia untuk mengerjakan
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abel IV dan 5 di atas, 

untuk masing-masing 

aktu yang diperlukan 

edikit di bandingkan 

data yang ada dapat 

nakan untuk pengguna 

ms). Sedangkan untuk 

n 1411 ms untuk 

ukan kesalahan lebih 

una lanjut usia. Dari 

hwa jumlah kesalahan 

ah 1.039 kesalahan. 

t usia adalah 1.865 

n dilakukan uji untuk 

ercobaan dan tingkat 

an kategori layar yaitu 

3.7 inch). 

KAN PERCOBAAN  

uran Layar Total 

 Kecil  

12583 14253 

1442 2889 

36985 31213 

6028 6146 

702 1031 

17533 14549 

 rata-rata waktu yang 

nyelesaikan percobaan 

onden usia muda dan 

 lanjut usia. Apabila 

ng digunakan, waktu 

an percobaan adalah 

 dengan menggunakan 

 (untuk kategori umur 

r berukuran kecil). 

a dapat dilihat bahwa 

elesaikan tugas pada 

s dan 12583 ms untuk 

at dilihat juga bahwa 

n kategori lanjut usia 

di bandingkan dengan 

ngindikasikan bahwa 

, seseorang memiliki 

a. Hal ini pula yang 

 kelompok lanjut usia 

mpok usia muda.  

iketahui bahwa waktu 

 kelompok usia muda 

an percobaan dengan 

layar besar lebih lama diba

dengan layar kecil. 

D. Hubungan Antar Variabel

Pengujian selanjutnya adala

terhadap hubungan antar v

kesalahan, target, dan posisi k

1)  Hubungan antara Waktu 

Target, Jenis layar, dan Usia 

Dari melakukan pengujian

yang dilakukan oleh respond

mendalam, waktu kesalahan y

masing jenis ukuran target. D

Tabel VII dan Tabel VIII. 

TABE

WAKTU RATA-RATA UNTUK MELA

UKURAN TARGE

Kategori Usia Statistik

Lanjut usia 

Mean 

Median 

Standard Devia

Usia muda 

Mean 

Median 

Standard Devia

 

Kategori 

Usia 

Statistik 

Tua 

Mean 

Median 

Standard Deviation 

Muda 

Mean 

Median 

Standard Deviation 

 

TABE

WAKTU RATA-RATA UNTUK MELA

UKURAN TARGE

Kategori Usia Statistik

Lanjut usia 

Mean 

Median 

Standard Devia

Usia muda 

Mean 

Median 

Standard Devia

 

Kategori 

Usia 

Statistik 

Lanjut 

usia 

Mean 

Median 

Standard Deviation 

Usia 

muda 

Mean 

Median 

Standard Deviation 
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ibandingkan dengan percobaan 

el 

alah untuk melakukan pengujian 

variabel, baik waktu, jumlah 

i kuadran.  

tu Pengerjaan dengan Ukuran 

 

ian terhadap tingkat kesalahan 

nden, dapat dilihat secara lebih 

n yang digunakan untuk masing-

Data lengkap dapat dilihat pada 

BEL VII 

AKUKAN PERCOBAAN BERDASARKAN 

ET (LAYAR BESAR) 

tik Ukuran Target 

20×20 40×40 

22943 4229 

10489 1525 

viation 32004 8268 

8881 2207 

4014 837 

viation 12563 4245 

Ukuran Target Total 

60×60 80×80 

3189 1105 15221 

901 682 4237 

 10219 1536 27269 

6132 1523 6224 

574 511 1400 

 18135 4451 12177 

BEL VIII 

AKUKAN PERCOBAAN BERDASARKAN 

ET (LAYAR KECIL) 

tik Ukuran Target 

20×20 40×40 

21861 2177 

4805 778 

viation 48680 5691 

6267 1017 

1529 521 

viation 14345 1746 

Ukuran Target Total 

60×60 80×80 

1624 2378 12584 

576 555 1444 

 3558 5068 36986 

9462 7288 6031 

475 443 702 

 23813 23676 17538 
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Berdasarkan Tabel VII, dapat dilih

responden membutuhkan waktu yang b

ukuran target yang ada. Sebagai contoh

waktu yang digunakan oleh pengguna 

adalah 8881 ms (ukuran target 20×20

target 40×40), 6132 ms (ukuran target 6

(ukuran target 80×80). Sedangkan untuk

adalah 22943 ms (ukuran target 20×20

target 40×40), 3189 ms (ukuran target 6

(ukuran target 80×80).  

Sedangkan pada Tabel VIII, dapat dil

responden membutuhkan waktu yan

mengerjakan tugas pada ukuran layar 

digunakan oleh responden kategori usia

ms (ukuran target 20×20), 1017 ms (uk

9462 ms (ukuran target 60×60), dan 727

80×80). Sedangkan waktu yang diguna

untuk kategori lanjut usia adalah 2186

20×20), 2177 ms (ukuran target 40×40

target 60×60), dan 2378 ms (ukuran targ

Di dalam Tabel VII dan Tabel VIII 

kategori lanjut usia memiliki waktu yan

untuk menyelesaikan tugas di bandingk

usia muda. Sedangkan untuk ukuran tar

kategori usia memiliki perbedaan. Ra

terkecil untuk kategori usia muda te

target 60×60. Sedangkan untuk katego

rata waktu terkecil yang diperlukan te

target 40×40. 

2)  Hubungan antara Tingkat Kesala

Target, Jenis Layar, dan Usia 

Untuk melihat hubungan tingkat 

ukuran target, jenis layar, dan usia, pe

tabulasi terhadap ketiga variabel ters

kesalahan, ukuran target, layar, dan 

tabulasi dapat di lihat pada Tabel IX, 

XI. 

TABEL IX 

JUMLAH KESALAHAN UNTUK MELAKUKAN PERC

UKURAN TARGET (SEMUA LA

Kategori 

Usia 

Ukuran Target 

20×20 40×40 60×60

Muda 13594 2365 880 

Tua 33238 5328 2313 

 

Dari Tabel IX berikut dapat dilihat b

ukuran target maka semakin banyak p

sering dilakukan oleh responden. Pa

dilakukan untuk pengguna usia muda 

tingkat kesalahan yang dilakukan resp

target paling kecil yaitu 20×20 berjum

banyak dibandingkan target 40×40, 15.4

dari pada target 60×60, dan 22.9 kali le

target yang paling besar 80×80. Sedangk

lanjut usia jumlah kesalahan yang dila

 Informasi   

ilihat bahwa rata-rata 

 berbeda untuk setiap 

toh untuk layar besar, 

a kategori usia muda 

20), 2207 ms (ukuran 

t 60×60), dan 1523 ms 

tuk kategori lanjut usia 

20), 4229 ms (ukuran 

t 60×60), dan 1105 ms 

dilihat bahwa rata-rata 

ang berbeda ketika 

ar kecil. Waktu yang 

sia muda adalah 6267 

(ukuran target 40×40), 

278 ms (ukuran target 

nakan oleh responden 

861 ms (ukuran target 

40), 1624 ms (ukuran 

rget 80×80). 

II dapat dilihat bahwa 

ang relatif lebih lama 

gkan dengan kategori 

arget, masing-masing 

Rata-rata waktu yang 

terletak pada ukuran 

gori lanjut usia, rata-

terletak pada ukuran 

lahan dengan Ukuran 

at kesalahan dengan 

peneliti melakukan uji 

ersebut, yaitu tingkat 

 usia. Hasil dari uji 

, Tabel X, dan Tabel 

RCOBAAN BERDASARKAN 

AYAR) 

 Total 

60 80×80 

529 19514 

 1332 43964 

t bahwa semakin kecil 

 pula kesalahan yang 

Pada percobaan yang 

a dapat dilihat bahwa 

sponden pada ukuran 

jumlah 5.7 kali lebih 

5.44 kali lebih banyak 

 lebih banyak daripada 

gkan untuk responden 

ilakukan pada ukuran 

target paling kecil 20×20 be

daripada ukuran 40×40, 14.

ukuran 60×60, dan 24.9 kali 

paling besar yaitu 80×80. 

TAB

JUMLAH KESALAHAN UNTUK MELA

UKURAN TARGE

Kategori 

Usia 

Ukura

20×20 40×40

Muda 9885 1653 

Tua 24202 4124 

 

TAB

JUMLAH KESALAHAN UNTUK MELA

UKURAN TARGE

Kategori 

Usia 

Ukuran

20×20 40×40 

Muda 3709 712 

Tua 9036 1204 

 

Pada Tabel X dan Tabe

kesalahan berdasarkan ukuran

layar besar dan kategori layar

kedua kategori tersebut kons

yang menghitung kesalahan p

ditemukan bahwa semakin 

semakin banyak pula jumla

Yang cukup menarik dari ke

mengenai jumlah total kesala

di atas diperoleh bahwa tot

responden pada ukuran la

sebanyak 43750 yang nilain

kesalahan yang dilakukan ole

sebanyak 19728. Kenapa re

dengan resolusi layar yang k

kesalahan dibandingkan res

dengan layar besar, padahal d

untuk ukuran target besar 

kesalahannya dibandingkan d

Hal ini terjadi kemungkin

memasukkan faktor sensitivit

menjalankan percobaan. Perb

layar sentuh sangat berpeng

layar ponsel maka semakin m

target yang ada pada layar ter

cerdas tergantung pada tipe 

atau capacitive. 

3)  Hubungan antara Rera

Kuadran, dan Usia. 

Pada penelitian ini juga d

kesalahan yang dilakukan res

usia berdasarkan letak kuadra

yang dilakukan terdapat 16 k

percobaan (T1 – T16). Se

kuadran T16, oleh karena i
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berjumlah 6.2 kali lebih besar 

4.37 kali lebih besar daripada 

li lebih besar dari target ukuran 

BEL X 

LAKUKAN PERCOBAAN BERDASARKAN 

ET (LAYAR BESAR) 

uran Target Total 

40 60×60 80×80 

643 372 12553 

1842 1029 31197 

BEL XI 

LAKUKAN PERCOBAAN BERDASARKAN 

ET (LAYAR KECIL) 

an Target Total 

 60×60 80×80 

237 157 6961.260 

471 303 12766.914 

bel XI disajikan data jumlah 

ran target tertentu yaitu kategori 

ar kecil. Jumlah kesalahan pada 

nsisten dengan data sebelumnya 

n pada semua layar. Di sini juga 

in kecil ukuran target maka 

lah kesalahan yang dihasilkan. 

kedua tabel di atas adalah fakta 

lahan yang dilakukan, dari data 

total kesalahan yang dilakukan 

layar besar (4.5 inch) yaitu 

inya lebih besar daripada total 

oleh responden layar kecil yaitu 

responden perangkat bergerak 

g kecil lebih sedikit melakukan 

responden perangkat bergerak 

l dari percobaan yang dilakukan 

r selalu lebih sedikit tingkat 

 dengan target berukuran kecil. 

kinan karena peneliti belum 

vitas layar ponsel cerdas ketika 

rbedaan tingkat sensitivitas pada 

ngaruh karena semakin sensitif 

n mudah pula untuk menyentuh 

ersebut. Sensitivitas layar ponsel 

e layar, misalnya jenis resistive 

erata Kesalahan dengan Posisi 

 dilihat hubungan antara rerata 

responden usia muda dan lanjut 

dran dari target. Pada percobaan 

 kuadran yang digunakan dalam 

Setiap percobaan dimulai dari 

 itu, untuk kuadran T16 tidak 
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dimasukkan di dalam analisa hasil. Untu

terdapat 360 kali sentuhan yang haru

responden. 

Untuk percobaan yang dilakukan pa

usia, ditemukan kesalahan yang paling 

lokasi kuadran T5 sebanyak 1.237 kali,

kali, dan T1 sebanyak 1.113 kal

menunjukkan bahwa responden lanju

kesulitan untuk menjangkau target yan

atas dan pojok (baik pojok kiri maupun 

Pada percobaan yang dilakukan 

bergerak yang lebih besar dapat diliha

usia muda paling banyak melakuka

kuadran T4, T2, dan T1 yang juga te

pojok atas layar. Hasil ini konsisten

sebelumnya pada layar yang lebih kec

responden lanjut usia dapat dilihat ba

yang paling sulit dijangkau adalah T1 

dengan percobaan sebelumnya di layar y

Jika semua percobaan pada dua 

berbeda disatukan dapat kita lihat ba

pengguna lanjut usia melakukan kesa

kuadran T1 dan T5, sedangkan penggu

banyak melakukan kesalahan pada ku

Hasil ini juga konsisten dengan hasil 

letak kuadran yang paling sulit untu

bagian pojok atas (baik pojok bagian ka

4)  Uji Korelasi antar variabel 

Dari hasil uji korelasi, didapatkan tem

korelasi antara umur dengan wa

menunjukkan bahwa semakin tua us

cenderung menggunakan waktu yang le

didapatkan bahwa terdapat korelasi a

tingkat kesalahan. Korelasi yang te

bahwa semakin tua usia responden ma

memiliki tingkat kesalahan yang lebih b

Hasil uji korelasi ini tentunya juga 

ditemukannya hasil uji tabulasi yang 

pada poin (1) dan (2) di atas. 

Selain itu, dilakukan uji korelasi a

dengan tingkat kesalahan dan waktu ya

hasil uji korelasi ditemukan bahwa 

semakin besar, maka waktu yang d

sedikit dan kesalahan yang dihasilkan se

V. SIMPULAN 

Dari hasil penelitian ini, didapatkan 

yaitu: 

1. Di dalam percobaan yang 

menggunakan dua kategori la

ukuran besar dan kecil, didapatk

besar ukuran layar, semakin ban

di lakukan dan semakin ba

diperlukan untuk menyelesaikan 
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ntuk setiap percobaan, 

arus di lakukan oleh 

pada responden lanjut 

g banyak terjadi pada 

li, T4 sebanyak 1,196 

ali. Hasil ini juga 

njut usia mengalami 

ang berada di bagian 

n kanan). 

 di layar perangkat 

ihat bahwa responden 

kan kesalahan pada 

 terletak pada bagian 

en dengan percobaan 

ecil. Sedangkan pada 

bahwa posisi kuadran 

1 yang juga konsisten 

r yang lebih kecil. 

a ukuran layar yang 

bahwa kecenderungan 

esalahan adalah pada 

guna usia muda paling 

kuadran T4, dan T1. 

il sebelumnya bahwa 

tuk dijangkau adalah 

kanan ataupun kiri). 

emuan bahwa terdapat 

aktu. Korelasi ini 

usia responden, akan 

 lebih lama. Selain itu, 

 antara umur dengan 

terjadi menyebutkan 

maka akan cenderung 

 besar. 

a mendukung dengan 

g telah dikemukakan 

 antara ukuran target 

yang diperlukan. Dari 

a jika ukuran target 

 diperlukan semakin 

 semakin kecil. 

an beberapa simpulan, 

 dilakukan dengan 

layar ponsel cerdas 

atkan bahwa semakin 

anyak kesalahan yang 

banyak waktu yang 

an tugas. Akan tetapi, 

dalam percobaan ini

sensitivitas dari layar po

2. Percobaan ini juga 

responden, yaitu respo

tahun) dan responden d

Dari hasil ini di dapatka

dapat mengerjakan tuga

yang lebih singkat dib

lanjut usia. Selain itu

menghasilkan kesala

dibandingkan dengan re

3. Semakin besar ukuran 

akan semakin kecil ke

responden. Dari perc

dapatkan bahwa terdap

kuat antara ukuran tar

yang dilakukan. Aka

korelasi, di dapatkan 

target, maka akan sem

dilakukan oleh respo

ditemukan bahwa sema

semakin sedikit wak

menyelesaikan tugas. 

target, maka respond

menyentuh target t

demikian akan memban

kepercayaan kepada res

 

Dari hasil simpulan terseb

saran yang dapat digunakan 

yaitu :  

1. Pada saat melakukan p

faktor sensitivitas p

Sebelum di gunakan, se

diukur terlebih dahulu. 

ini akan diukur apa

kesalahan dan waktu

mengerjakan tugas 

2. Pada saat melakukan pe

faktor edukasi responde

cerdas untuk melihat k

responden. Hal ini ten

hasil percobaan. 

 

VI. LIMIT

Pada percobaan yang dilak

akurasi sentuhan pada layar p

tergantung pada besar atau k

pada percobaan dengan 

menghasilkan waktu yang 

dengan percobaan dengan lay

percobaan layar besar juga 

dibandingkan dengan perco

disebabkan karena perbedaan

perangkat yang digunakan, 

nformatika dan Sistem Informasi 
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ini belum mengukur tingkat 

 ponsel cerdas. 

a melibatkan dua kategori 

ponden dengan usia muda (<45 

n dengan usia tua (> 60 tahun). 

tkan bahwa responden usia muda 

gas yang diberikan dalam waktu 

ibandingkan dengan responden 

itu, responden lanjut usia juga 

lahan yang lebih banyak 

 responden usia muda. 

n target yang di berikan, maka 

kesalahan yang dilakukan oleh 

ercobaan yang dilakukan, di 

apat korelasi yang tidak cukup 

target dengan jumlah kesalahan 

kan tetapi, dari hasil analisa 

n bahwa semakin kecil ukuran 

semakin besar kesalahan yang 

ponden. Hasil korelasi juga 

makin besar ukuran target akan 

aktu yang diperlukan untuk 

s. Dengan semakin besarnya 

nden tidak akan ragu untuk 

tersebut. Sehingga dengan 

antu dalam memberikan tingkat 

responden.  

ebut, penulis memiliki beberapa 

n untuk penelitian lebih lanjut, 

 percobaan, perlu diikutsertakan 

perangkat yang digunakan. 

 sebaiknya sensitivitas perangkat 

u. Dengan demikian, sensitivitas 

pakah mempengaruhi tingkat 

ktu yang di gunakan untuk 

 percobaan, perlu diikut sertakan 

den dalam menggunakan ponsel 

t kebiasaan yang dilakukan oleh 

entunya akan berpengaruh pada 

ITASI RISET 

akukan ditemukan bahwa tingkat 

r perangkat bergerak tidak hanya 

 kecilnya ukuran layar, karena 

 layar besar tidak selalu 

g lebih singkat dibandingkan 

layar kecil. Tingkat akurasi pada 

a tidak selalu lebih baik jika 

cobaan pada layar kecil. Ini 

an tingkat sensitivitas layar pada 

, perangkat dengan layar yang 
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lebih besar namun memiliki tingkat sen

rendah sangat berpengaruh pada hasil pe

Pada percobaan ini, juga tidak memp

ukuran jari responden. Seperti yang dike

jari responden terkadang berpengaru

akurasi dari sentuhan pada layar p

Semakin besar jari, biasanya akan se

menyentuh target yang memiliki ukuran

Di samping kedua faktor tersebut fu

juga harus diperhitungkan pada pene

bagus fungsi mata, maka akan lebih mu

melihat objek, dan dapat lebih cepat da

yang diberikan. 
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