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Abstrak

Seiring dengan bertambah baiknya perekonomian, teknologi, ilmu pengetahuan terutama ilmu
kedokteran di Indonesia berdampak terhadap meningkatnya harapan hidup (life expectancy) pen-
duduk Indonesia. Hal ini menyebabkan meningkatnya jumlah paruh baya di Indonesia. Studi
dan penelitian yang telah dilakukan seringkali tentang performansi golongan lanjut usia (elderly)
menggunakan alat-alat elektronik yang berteknologi daripada golongan usia paruh baya (middle-
aged adults).Secara relatif, paruh baya tidak mendapatkan perhatian yang cukup, padahal golongan
tersebut masih tergabung pada usia produktif dan seringkali berhadapan dengan teknologi dalam
aktivitas sehari-harinya. Travelling merupakan salah satu aktivitas yang digemari sebagian besar
paruh baya yang seringkali membutuhkan interaksi dengan teknologi. Penelitian ini bertujuan un-
tuk merancang sebuah aplikasi yang dapat menunjang kelancaran aktivitas travelling bagi paruh
baya.

Teknik yang digunakan untuk merancang aplikasi travelling bagi paruh baya adalah cooperative
prototyping dimana partisipan terlibat dalam proses pembuatan prototipe. Penelitian ini melibatkan
delapan orang partisipan paruh baya dengan hobi travelling dalam tiap tahap desain dimulai dari
identifikasi kebutuhan, pembuatan daftar kebutuhan, persona, dan skenario, dilanjutkan dengan
proses desain, pengembangan konsep desain terpilih, pembuatan prototipe, dan evaluasi prototipe.

Hasil dari proses desain adalah empat buah konsep desain dari kegiatan design workshop
dan diperoleh sebuah konsep terpilih yaitu My Agenda. My Agenda adalah rancangan aplikasi
travelling yang menjawab identifikasi kebutuhan paruh baya. Prototipe Trip for Us dibuat setelah
konsep My Agenda dikembangkan lebih jauh. Prototipe yang dibuat adalah low-fidelity prototype
yang selanjutnya diuji coba dalam suatu prototype workshop dan dilakukan perbaikan sehingga
didapatkan prototipe final yang dievaluasi kembali dengan partisipan paruh baya. Hasil evaluasi
menunjukkan skor System Usability Scale (SUS) sebesar 70 dengan perbaikan pada fitur Memory.

Kata kunci: Travelling, Paruh baya, Cooperative Prototyping

1 Pendahuluan

Seiring dengan bertambah baiknya perekono-
mian, teknologi, ilmu pengetahuan terutama
ilmu kedokteran di Indonesia, memiliki
dampak terhadap harapan hidup (life ex-
pectancy) penduduk Indonesia yang semakin
meningkat.Berdasarkan data dari World Health
Organization: Global Health Observatory Data

∗Korespondensi Penulis

Repository (http://apps.who.int), terjadi pen-
ingkatan angka harapan hidup (life expectancy)
masyarakat Indonesia. Pada tahun 1990, angka
harapan hidup masyarakat Indonesia adalah
62 tahun. Pada tahun 2000 terjadi peningkatan
angka harapan hidup menjadi 65 tahun. Angka
ini terus meningkat hingga mencapai angka 69
tahun pada tahun 2011.

Menurut World Health Organization
(http://www.who.int), paruh baya atau
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middle-aged adults adalah salah satu kelom-
pok dalam golongan usia lanjut yang berusia
45 sampai dengan 59 tahun.Banyaknya pen-
duduk paruh baya di Indonesia dapat dilihat
dari hasil sensus penduduk dimana jumlah
penduduk paruh baya di Indonesia terus
meningkat dari tahun 2000 sejumlah 22,72 juta
orang, hingga 2010 sejumlah 34,06 juta orang
(http://www.bps.go.id).

Berdasarkan penelitian pendahuluan, dike-
tahui bahwa berpesiar atau bepergian adalah
salah satu kegemaran middle-aged adults saat
mengisi waktu senggang mereka. Entah itu
mengunjungi sanak saudara, pusat perbelan-
jaan dan hiburan, atau pergi berlibur ke luar
kota atau luar negeri. Alasan pemilihan aktivi-
tas travelling sebagai objek perancangan aplikasi
adalah sebagai berikut.

1. Saat travelling, middle-aged adults senang
mengunjungi tempat-tempat terbaru dan
menarik, terlebih lagi saat waktu liburan.
Banyak aplikasi penunjang kegiatan trav-
elling yang telah beredar pada mobile de-
vices seperti TripAdvisor, Kayak, TripIt, Ex-
pedia, dan sebagainya. Namun, aplikasi
yang ada saat ini belum dapat digunakan
oleh mereka dengan mudah dan menye-
nangkan. Penurunan fungsi tubuh middle-
aged adults mengurangi minat mereka un-
tuk menggunakan aplikasi penunjang ak-
tivitas pada mobile devices dan mendorong
dilakukannya perancangan aplikasi terse-
but.

Penelitian dengan menggunakan subjek
penelitian golongan usia paruh baya masih
jarang dilakukan, terutama di Indone-
sia. Dengan adanya penurunan fungsi
tubuh, middle-aged adults mempunyai ke-
butuhan yang dapat dikatakan hampir
serupa dengan golongan elderly, dimana ke-
butuhan tersebut berbeda dari orang de-
wasa kebanyakan (Steenbekkers&van Bei-
jsterveldt, 1998; Darroch et al., 2005;
Kang&Yoon,2007). Oleh karena itu perlu
dibuat fasilitas penunjang untuk mengako-
modasi kebutuhan middle-aged adults, yang
dalam hal ini adalah perancangan aplikasi
penunjang aktivitas travelling.

2. Penelitian pendahuluan telah dilakukan
pada delapan orang paruh bayadengan
rata-rata usia 51 tahun. Berdasarkan
penelitian pendahuluan tersebut, diketahui
bahwa responden paruh bayamenyukai
telepon genggam dengan layar sentuh yang
cukup besar sepertismartphone HTC, Sam-

sung Galaxy Note, iPhone, dan Blackberry
seri Torch, atau gadget seperti iPaddan iPod
5. Aplikasi pada mobile devices yang ser-
ingkali mereka gunakan adalah text mes-
saging, berbagai macam games, dan so-
cial media seperti Facebook. Pada waktu
senggangnya atau pada saat libur seko-
lah anak-anak, delapan orang middle-aged
adults tersebut gemar berjalan-jalan. Des-
tinasi mereka pun bermacam-macam, mu-
lai dari pusat perbelanjaan yang dekat dari
rumah mereka hingga ke luar negeri. Jika
hanya sekadar pergi untuk menghabiskan
waktu di pusat perbelanjaan atau mengun-
jungi sanak saudara, mereka tidak mene-
mukan kesulitan untuk pergi ke tempat-
tempat tersebut.

Kesulitan yang kerap kali mereka rasakan
adalah saat berlibur ke luar negeri karena
banyak sekali hal yang harus dilakukan se-
belum, saat, dan setelah bepergian. Seperti
memesan tiket penerbangan ke negara tu-
juan, melakukan booking hotel, menetap-
kan tempat-tempat yang akan dikunjungi
di negara tersebut, hingga mencetak foto-
foto setelah bepergian. Mereka biasanya
menggunakan jasa tour and travel agent un-
tuk lebih mudah mengurus segala sesu-
atunya. Segala hal tersebut sebetulnya
dapat saja dilakukan secara mandiri oleh
mereka dengan tujuan agar biaya yang
dikeluarkan dapat diminimasi. Oleh karena
itu, maka perlu dilakukan perancangan ap-
likasi travelling untuk mengakomodasi ke-
butuhan middle-aged adults.

2 Desain Aplikasi

Empat aktivitas utama yang dilakukan dalam
perancangan aplikasi travelling untuk golongan
paruh baya, meliputi

1. identifikasi kebutuhan

2. membuat alternatif konsep

3. membuat prototipe

4. evaluasi prototipe

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah salah satu metode desain partisipatif,
yaitu cooperative prototyping (Bdker & Grnbk,
1989), yang merupakan salah satu teknik desain
partisipatif (participatory design), dimana para
pengguna terlibat secara aktif saat proses per-
ancangan suatu produk khususnya pada tahap
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uji coba prototipe (Schuler & Namioka, 1993;
Demirbilek, 1999).

2.1 Identifikasi Kebutuhan

Sebelum melakukan desain aplikasi travelling,
terlebih dahulu dilakukan identifikasi kebu-
tuhan dari para partisipan paruh baya melalui
diskusi kelompok terfokus (focus group discus-
sion) untuk mengetahui preferensi mereka men-
genai aplikasi travelling.

Diskusi kelompok terfokus ini diikuti oleh de-
lapan orang partisipan paruh baya yang beru-
sia di antara 46 hingga 58 tahun. Respon par-
tisipan yang diperoleh dari diskusi kelompok
terfokus kemudian diterjemahkan menjadi ke-
butuhan yang teridentifikasi. Penterjemahan
pernyataan partisipan menjadi kebutuhan yang
teridentifikasi dapat dilihat pada Tabel 1.

Setelah diperolehnya daftar kebutuhan, dis-
usunlah sebuah persona dan skenario yang akan
menjadi dasar rancangan dan titik awal untuk
pengembangan konsep desain aplikasi travel-
ling.

Persona adalah tokoh fiktif yang menggam-
barkan atau mewakili karakteristik partisipan
secara umum, sedangkan skenario adalah gam-
baran sebuah situasi dimana persona membu-
tuhkan suatu aplikasi , menggunakan aplikasi,
dan kesulitan yang dihadapi dalam penggunaan
aplikasi tersebut (Preece et al., 2011).

2.2 Perancangan Alternatif Konsep

Aktivitas kedua adalah melakukan perancan-
gan alternatif-alternatif konsep aplikasi travel-
ling. Untuk menghasilkan beberapa konsep
desain aplikasi travelling untuk paruh baya,
diadakan suatu design workshop yang diikuti
oleh delapan partisipan yang terdiri dari ma-
hasiswa/i Teknik Industri Universitas Katolik
Parahyangan dengan kriteria-kriteria tertentu
yaitu memiliki pemikiran yang kreatif, mampu
bekerja sama dengan peneliti, dan telah menem-
puh mata kuliah Perancangan dan Pengemban-
gan Produk. Gambar 1 menunjukkan situasi de-
sign workshop yang berlangsung selama kurang
lebih 5 jam 30 menit.

Delapan partisipan yang terlibat kemudian
dibagi ke dalam empat kelompok. Setelah itu
peneliti memperlihatkan persona dan skenario
kepada seluruh partisipan.

Berdasarkan pemahaman partisipan terhadap
persona dan skenario tersebut, masing-masing
kelompok diminta untuk melakukan brainstorm-
ing dan menghasilkan 1 buah konsep desain un-

Gambar 1: Design workshop

Gambar 2: Konsep terpilih My Agenda

tuk menjawab kebutuhan persona dengan kre-
atif.

Design workshop ini menghasilkan empat buah
konsep aplikasi travelling untuk paruh baya
yaitu My Agenda, Amazing Trip, Travelling & Me,
dan Meet Your Adventure. Konsep My Agenda
yang dapat dilihat pada Gambar 2 kemudian
terpilih untuk dikembangkan lebih lanjut oleh
peneliti berdasarkan hasil penilaian dari pe-
serta design workshop dan penilaian dari peneliti
terkait dengan pemenuhan masing-masing al-
ternatif konsep terhadap kebutuhan yang telah
teridentifikasi sebelumnya.

2.3 Pembangunan Prototipe

Aktivitas ketiga adalah membuat prototipe
berdasarkan konsep desain yang terpilih.
Peneliti memutuskan untuk menggunakan
teknik cooperative prototyping untuk proses
pembuatan prototipe. Proses cooperative proto-
typing untuk pembuatan low-fidelity prototype
aplikasi travelling terbagi menjadi tiga tahap.
Tahap yang pertama adalah pembuatan initial
low-fidelity prototype atau prototipe low-fidelity
awal oleh peneliti. Prototipe low-fidelity awal
berupa prototipe setengah jadi yang nantinya
akan disempurnakan pada tahap cooperative
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Tabel 1: Daftar kebutuhan

No. Kebutuhan yang Teridentifikasi Pernyataan Partisipan
1 Aplikasi travelling yang ”Adanya aplikasi untuk travelling

mengakomodasi kelompok akan sangat membantu, apalagi yang
usia paruh baya sesuai dengan kita ini yang sudah paruh baya”

2 Aplikasi travelling yang ”Kalau anak-anak sedang di Jakarta
mudah digunakan biasanya pesan secara online. Karena akan

bingung jika tidak dibantu oleh mereka.”
3 Aplikasi travelling yang ”Aplikasi ini dapat diakses di smartphone saya,

kompatibel dengan mobile devices sehingga saya bisa melakukan pemesanan
atau melihat rekomendasi dimana saja”

4 Aplikasi travelling yang memiliki ”Terkadang saya bingung di tengah-
memiliki langkah penggunaan tengah pemakaian aplikasi karena
yang diperlukan dan jelas banyaknya langkah yang harus dilalui”

5 Ukuran huruf dari aplikasi ”Tulisan tidak jelas, jadi harus pakai kacamata
travelling yang cukup besar dengan baca, kalau terlalu lama bisa pusing ”
jarak antar huruf yang cukup ”Daftar penerbangan yang available biasanya

sangat berhimpitan jarak tulisannya, belum lagi
ukuran tulisan yang dipaksakan kecil.”

6 Aplikasi travelling dengan fitur-fitur ”Aplikasi yang punya fitur lengkap, bisa buat
untuk merekomendasi-kan kegiatan pesan tiket pesawat, hotel, tempat wisata, list
sebelum, saat, dan setelah tempat-tempat yang recommended, bisa nyetak foto”
perjalanan ”Saya suka memotret saat berlibur. Akan bagus juga

jika ada aplikasi yang merekomendasikan tempat
dengan pemandangan yang luar biasa”

7 Aplikasi travelling dengan fitur ”Sebetulnya saya suka melihat koleksi dari negara
checkpoint yang menarik atau tempat-tempat menarik yang telah saya kunjungi

dan memamerkannya dengan teman.”
”Kalau ada fitur check-in saya tidak perlu khawatir
kalau lupa nama tempat.”

8 Aplikasi travelling yang secara ”Menjadikan lokasi kita berada saat ini untuk
otomatis memberikan alternatif hanya menentukan default airport.”
dari lokasi yang terdekat saat ini
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Gambar 3: Prototype workshop

Gambar 4: Prototipe low-fidelity awal

prototyping yang kedua dan ketiga bersama
empat orang partisipan paruh baya dengan
diadakannya prototype workshop oleh peneliti
seperti yang terlihat pada Gambar 3.

Berdasarkan konsep terpilih My Agenda,
dibangun prototipe aplikasi Trip for Us memi-
liki tiga buah fitur utama yaitu, Planning, The
Moment, dan Memory yang berguna untuk men-
jawab kebutuhan pengguna akan adanya fi-
tur yang merekomendasikan kegiatan sebelum,
saat, dan setelah perjalanan. Gambar 4 menun-
jukkan tampilan dari halaman-halaman utama
pada prototipe low-fidelity awal Trip for Us.

Prototipe low-fidelity awal Trip for Us ke-
mudian dibawa oleh peneliti dalam proto-
type workshop untuk dikembangkan lebih lan-
jut bersama dengan partisipan paruh baya.
Dalam melakukan percobaan prototipe, peneliti
memberikan tiga buah skenario tugas, dimana
masing-masing skenario mewakili satu fitur
utama, yaitu Planning, The Moment, dan Memory.

Saat sesi pertama percobaan prototipe sele-
sai, partisipan memberikan kritik dan saran un-
tuk perbaikan pada beberapa halaman prototipe
aplikasi. Lima buah perbaikan yang dilakukan
pada tahap ini adalah sebagai berikut :

1. Penambahan ikon SKIP pada halaman

Gambar 5: Evaluasi prototipe low-fidelity final

Planning-Hotels

2. Penambahan ikon SKIP pada halaman
Planning-Attractions

3. Penambahan informasi harga pada hala-
man Planning-Flights

4. Perbaikan tampilan halaman The Moment-
Interesting Places

5. Perbaikan tampilan informasi halaman The
Moment-Interesting Places

Selanjutnya dalam tahap ini, dihasilkan pro-
totipe low-fidelity final yang diujicobakan kem-
bali oleh keempat partisipan yang sama. Pada
tahap ini dihasilkan satu buah perbaikan ter-
akhir yaitu perbaikan penempatan ikon fitur
Agenda.

2.4 Evaluasi Prototipe

Aktivitas keempat dan terakhir adalah
melakukan evaluasi terhadap prototipe low-
fidelity prototype final aplikasi Trip for Us dengan
partisipan paruh baya yang berbeda dari par-
tisipan prototype workshop. Peneliti melibatkan
empat orang partisipan yang menguji prototipe
ini secara berpasangan seperti yang terlihat
pada Gambar 5. Peneliti menggunakan persona,
skenario tugas, dan storyboard yang sama seperti
yang digunakan dalam prototype workshop.

Berdasarkan hasil pengukuran performansi
dari setiap partisipan, diperoleh informasi jenis
tugas dimana keempat partisipan pada umum-
nya melakukan kesalahan. Tabel 2 menun-
jukkan rekapitulasi jumlah kesalahan yang di-
lakukan dalam tiap skenario tugas sesuai tiga fi-
tur utama pada aplikasi Trip for Us.

Berdasarkan Tabel 2, dapat diketahui bahwa
pada umumnya keempat partisipan seringkali
melakukan kesalahan pada tugas yang terdapat
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Tabel 2: Jumlah Kesalahan yang Dilakukan

Fitur Tugas Jumlah Kesalahan
Memesan tiket pesawat 0

Planning Memesan tempat penginapan 0
Memesan tiket tempat wisata 0

The Melihat Interesting Places 1
Moment Melakukan Check-in 4

Melakukan Upload foto 3
Menulis komentar pada foto 5

Memory Membagi foto pada media sosial 4
Memberikan rating 0
Melihat Agenda 4

di dalam fitur Memory. Jumlah kesalahan ter-
banyak terdapat pada tugas menulis komentar
pada foto.

Setelah semua partisipan melakukan pengu-
jian prototipe sesuai dengan skenario tugas,
selanjutnya peneliti meminta partisipan untuk
mengisi post-test questionnaire. Post-test ques-
tionnaire berupa Skala Kemampupakaian Sistem
(System Usability Scale/SUS) yang bertujuan un-
tuk mengetahui penilaian subjektif para partisi-
pan terhadap prototipe low-fidelity Trip for Us.
Gambar 6 menunjukkan kuesioner SUS yang
terdiri dari 10 buah pernyataan yang diajukan
kepada partisipan dengan skala penilaian seba-
gai berikut.

1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Netral
4 = Setuju
5 = Sangat Setuju
Berdasarkan hasil kuesioner yang telah diisi

oleh keempat partisipan pada prototype workshop
dan keempat partisipan pada proses evaluasi,
diperoleh skor SUS aplikasi Trip for Us adalah 70.
Skor SUS di atas 68 menunjukkan bahwa suatu
sistem berada di atas rata-rata dan memiliki ke-
mampupakaian yang baik (Sauro, 2011) . Jadi
dapat dikatakan bahwa aplikasi Trip for Us telah
berada di atas rata-rata dan tergolong baik se-
cara kemampupakaian.

3 Analisis

Aplikasi Trip for Us merupakan aplikasi pe-
nunjang travelling paruh baya yang dirancang
oleh peneliti mengikuti konsep desain terpilih
berdasarkan hasil dari skor yang diberikan oleh
para partisipan design workshop dan pertimban-
gan peneliti terkait kebutuhan responden yang
terpenuhi . Rancangan aplikasi Trip for Us men-
galami proses pengembangan dan perbaikan,

 

Gambar 6: Kuesioner SUS
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mulai dari saat prototype workshop berlangsung
hingga evaluasi dari prototipe low-fidelity final.

Fitur Planning pada umumnya merupakan fi-
tur yang mengakomodasi pengguna akan kebu-
tuhan pemesanan tiket transportasi menuju ke
lokasi tujuan, tempat penginapan di lokasi tu-
juan, serta tiket wisata yang tersedia di lokasi
tujuan. Sebelum dilakukan revisi, fitur ini meru-
pakan suatu kesatuan yang tidak dapat dip-
isahkan, sehingga saat melakukan pemesanan
harus memesan ketiganya. Namun setelah di-
lakukan revisi atas saran dari partisipan pada
prototype workshop, maka fitur ini dapat menjadi
lebih fleksibel.

Secara keseluruhan fitur Planning telah men-
jadi lebih baik yang terbukti dari hasil evaluasi
prototipe low-fidelity final, dimana pada tugas-
tugas yang berhubungan dengan fitur Planning
tidak ditemukan kesalahan. Hal ini juga mem-
berikan kesimpulan bahwa fitur Planning telah
mengakomodasi kebutuhan pengguna dengan
baik.

Fitur The Moment merupakan salah satu fi-
tur utama dari Trip for Us yang mengakomodasi
kebutuhan pengguna saat perjalanan sedang
berlangsung dengan dua buah fitur yaitu fitur
Interesting Places dan fitur Check In. Fitur Interest-
ing Places mendapatkan perbaikan dari partisi-
pan pada prototype workshop berupa pemberian
keterangan nama tempat pada gambar-gambar
yang tersedia. Selain itu, sebaiknya pada satu
halaman Interesting Places, tidak terdapat terlalu
banyak pilihan tempat sehingga tidak menim-
bulkan kesan penuh. Dengan demikian peng-
guna hanya perlu menekan ikon Next untuk
melihat tempat-tempat menarik lainnya dan ap-
likasi akan menampilkan halaman selanjutnya
dari rekomendasi tempat yang menarik.

Secara keseluruhan fitur The Moment telah
menjadi lebih baik yang terbukti dari hasil eval-
uasi prototipe low-fidelity final, dimana pada
tugas-tugas yang berhubungan dengan fitur The
Moment tidak ditemukan kesalahan. Hal ini juga
memberikan kesimpulan bahwa fitur The Mo-
ment telah mengakomodasi kebutuhan peng-
guna dengan baik.

Fitur Memory merupakan salah satu fitur
utama dari Trip for Us yang mengakomodasi ke-
butuhan pengguna setelah perjalanan berakhir.
Awalnya, tampilan dari halaman Memory terdiri
dari lima buah menu yaitu, Upload Photos (Men-
gunggah Foto), Comment on Your Photos (Komen-
tar pada Foto) , Rate Your Journey (Beri Rating),
Post to Others (Bagikan), dan Agenda. Partisi-
pan prototype workshop hanya memberikan saran
agar memindahkan fitur Agenda ke dalam fi-
tur Memory, selebihnya tidak terdapat masalah

Gambar 7: Perbaikan ikon Home

Gambar 8: Perbaikan halaman Upload photos

pada fitur ini.
Namun saat proses evaluasi prototipe low-

fidelity final dilakukan, hampir semua kesalahan
terjadi pada bagian Memory. Hal ini mendorong
peneliti untuk melakukan beberapa perbaikan
rancangan pada fitur Memory.

Usulan perbaikan yang pertama adalah mem-
perbaiki ikon Home atau Beranda menjadi
berwarna dan berkelip yang bertujuan untuk
menarik perhatian pengguna agar menekan
ikon tersebut untuk keluar dari halaman Agenda
dan melakukan kepentingan selanjutnya. Gam-
bar 7 menampilkan hasil perbaikan tombol ikon
Home.

Perbaikan kedua adalah penambahan tulisan
Choose your photo pada halaman Upload pho-
tos sehingga pengguna akan mengetahui bahwa
foto-foto yang terlihat bukanlah foto yang telah
terunggah, namun meminta pengguna untuk
memilih salah satu dari foto yang tersimpan
dalam memori mobile device yang digunakan.
Gambar 8 menampilkan perbaikan yang telah
dilakukan pada halaman Upload photos.

Perbaikan yang ketiga adalah perbaikan ikon
Back to Memory menjadi Comment on your photo
agar pengguna dapat langsung memberikan ko-
mentar pada foto yang telah diunggah. Jika
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Gambar 9: Perbaikan ikon Comment on your
photo

Gambar 10: Perbaikan ikon Post to others

pengguna tidak ingin memberikan komentar,
dapat menekan ikon Back atau Kembali un-
tuk kembali pada halaman fitur Memory. Jika
pengguna ingin mengunggah foto lainnya, ikon
Upload another photo dapat dipilih. Gambar
9 menunjukkan perbaikan ikon yang telah di-
lakukan.

Usulan perbaikan yang terakhir adalah men-
gubah ikon Post to others menjadi Post photo to
others sehingga pengguna mengerti bahwa ikon
tersebut merupakan fitur untuk membagikan
foto-foto perjalanan ke media sosial lainnya
seperti Facebook, Twitter, atau Instagram. Se-
lain menampilkan perbaikan ikon Post to others,
Gambar 10 juga menampilkan perbaikan atas
hilangnya menu Comment on your photos yang
tidak lagi terletak di halaman Memory.

Dengan perbaikan-perbaikan yang telah di-
lakukan, peneliti berharap agar fitur Memory
menjadi lebih baik dalam mengakomodasi ke-
butuhan pengguna.

4 Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian
yang dilakukan adalah sebagai berikut.

1. Kebutuhan yang dianggap perlu untuk
diakomodasi pada perancangan aplikasi
travelling bagi kelompok usia paruh baya
adalah aplikasi travelling yang mudah di-
gunakan, kompatibel dengan mobile devices,
memiliki langkah penggunaan yang diper-
lukan dan jelas, memiliki ukuran huruf
yang cukup besar dengan jarak antar hu-
ruf yang cukup, memiliki fitur-fitur un-
tuk merekomendasikan kegiatan sebelum,
saat, dan setelah perjalanan, memiliki fitur
checkpoint yang menarik, dan secara otoma-
tis memberikan alternatif hanya dari lokasi
yang terdekat saat ini.

2. Proses desain menghasilkan konsep terpilih
My Agenda yang dikembangkan lebih lanjut
menjadi prototipe low-fidelity aplikasi Trip
for Us berdasarkan teknik cooperative proto-
typing.

3. Hasil evaluasi prototipe low-fidelity final
Trip for Us menunjukkan bahwa prototipe
telah memiliki fitur yang lengkap, jelas,
serta mudah bagi paruh baya untuk meng-
gunakannya dengan skor System Usability
Scale sebesar 70.
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