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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masih kurangnya pemahaman para orang tua
mengenai pentingnya manajeman waktu penggunaan smartphone pada anak serta kurangnya
pengawasan dari orang tua ketika anak menggunakan smartphone. Penggunaan smartphone
dengan waktu yang relatif sering dapat menimbulkan berbagai dampak negatif pada anak, baik
secara fisik maupun secara mental, hal tersebut masih kurang disadari oleh para orang tua. Oleh
sebab itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan edukasi sekaligus membantu orang
tua dalam mengawasi dan mengatur penggunaan smartphone pada anak.

Langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah melakukan pengumpulan data
menggrunakan metode wawanvara, observasi dan literature. Kemudian dilakukan analisis data,
deskripsi kebutuhan sistem dan pembuatan diagram alir data. Tahap selanjutnya perancangan
desain User Experience dan User interface aplikasi ‘Ruang Anak’.

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian
ini menghasilkan sebuah rancangan aplikasi ‘Ruang Anak’ yang didalamnya terdapat fitur-fitur
yang harus memiliki fungsi informatif, manajemen waktu dan pengawasan. Dengan
memberikan informasi, pengaturan waktu dalam penggunaan smartphone dan mengontrol
aplikasi apa saja yang dapat dimainkan oleh anak, orang tua telah berperan serta dalam
mengawasi anak dalam penggunaan smartphone.

Kata Kunci : Aplikasi ‘Ruang Anak, User Experience, User Interface
ABSTRACT

This research is based on the lack of understanding of parents about the importance of
time management of smartphone usage in children and lack of supervision from parents when
children use smartphones. The use of smartphones with relatively frequent times can cause
negative impacts on the child, both physically and mentally, it is still poorly realized by the
parents. Therefore, the purpose of this study is to provide education while helping parents in
supervising and regulating the use of smartphones in children.

The first step taken in this research is to collect data using wawanvara method,
observation and literature. Then performed data analysis, description of system requirements
and making data flow diagram. The next stage design design User Experience and User
interface Ruang Anak’ applications.

This research is descriptive qualitative and quantitative research. The results of this study
resulted in a ‘Ruang Anak’ application design in which there are features that must have
informative functions, time management and supervision. By providing information, timing in
the use of smartphones and controlling what applications can be played by children, parents
have participated in monitoring children in the use of smartphones.

Keywords: ‘Ruang Anak’ Application, User Experience, User Interface
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PENDAHULUAN

Di era modern seperti saat ini
kemajuan teknologi sudah tidak bisa di
bendung. Dengan tuntutan kebutuhan
manusia yang jauh lebih tinggi lagi dimana
teknologi akan memudahkan segala urusan
dan menjadikan segala hal lebih simpel,
cepat dan mudah. Salah satunya teknologi
yang hadir dalam memudahkan segala
urusan yaitu smartphone, smartphone bisa
menjadi salah satu alat komunikasi yang
memudahkan kita semua. Berhubungan
jarak jauh sekalipun dengan sangat mudah.
Banyak fungsi yang dihadirkan smartphone
selain menjadi alat
komunikasi, salah satunya menjadi media
hiburan, banyak sekali aplikasi yang kita
dapat gunakan dan menjadi sarana hiburan
untuk Kkita, seperti tersedianya games, media
sosial seperti instagram, youtube, facebook,
dan masih banyak lagi.

Dengan banyaknya fitur yang menarik
banyak sekali peminat smartphone tersebut
mulai dari orang tua hingga anak-anak pun
menggemarinya. Namun dengan segala
kelebihan yang ditawarkan, smartphone
tetap memiliki efek buruk bagi para
penggunanya jika berlebihan terlebih pada
anak-anak, karena terdapat beberapa
masalah  kesehatan pada anak yang
ditimbulkan akibat seringnya bermain
smartphone seperti mata minus, masalah
tulang punggung yang bungkuk, dll. Tidak
hanya fisik, seringnya bermain game
smartphone tidak baik bagi kesehatan
mental anak. Penelitian pun menunjukan,
smartphone tidak seharusnya diberikan
kepada bayi. Anak 0-2 tahun seharusnya
tidak dikenalkan dulu pada smartphone.
Terdapat sinar biru dari layar yang
berbahaya bagi perkembangan otak mereka.

Namun, masih banyak orang tua yang
kurang paham mengenai  pentingnya
manajeman waktu penggunaan smartphone
pada anak serta kurangnya pengawasan dari
orang tua Kketika anak menggunakan
smartphone. Maka dari itu perlu adanya
solusi untuk memberikan edukasi sekaligus
membantu orang tua dalam mengawasi dan

mengatur penggunaan smartphone pada
anak. Dan pada penelitian ini dibuatlah
sebuah perancangan desain user experience
dan user interface Aplikasi ‘ruang anak’
yang didalamnya terdapat fitur-fitur yang
memiliki  fungsi informatif, manajemen
waktu dan pengawasan. Dengan
memberikan informasi, pengaturan waktu
dalam  penggunaan  smartphone dan
mengontrol aplikasi apa saja yang dapat
dimainkan oleh anak, orang tua telah
berperan serta dalam mengawasi anak dalam
penggunaan smartphone.

LANDASAN TEORI

User Experience (UX)

User  Experience  (UX)  merupakan

bagaimana layanan atau produk bekerja

ketika seseorang datang dan
menggunakannya, bukan mengenai
internalnya. UX memiliki lima elemen dasar

(Garret, 2011) antara lain :

1. Strategy plane, merupakan lapisan
paling bawah yangberupa strategi bisnis
mendasar yang menentukan tujuan dari
produk dan kebutuhan penggunanya

2. Scope plane, merupakan translasi dari
strategi  untuk  diteruskan  dalam
pembuatan spesifikasi fungsional.

3. Structure plane, dibentuk arsitektur
informasi  yang  disusun  untuk
memfasilitasi pemahaman pengguna.

4. Skeleton plane, terdiri atas tiga bagian,
meliputi: a). Information design,
merupakan presentasi dari informasi
untuk memudahkan pemahaman; b)
Interface Design, merupakan
pengaturan elemen natarmuka untuk
memungkinkan pengguna berinteraksi;
¢) Navigation design, merupakan
kumpulan elemen yang memungkinkan
pengguna untuk menjelajahi arsitektur
informasi

5. Surface Plane, merupakan pengalaman
sensorik ke pengguna meliputi (warna,
gambar, ikon) yang dibuat untuk
menyelesaikan produk.
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User Interface (Ul)

User Interface (Ul) adalah bagain dari
computer dan perangkat lunak yang orang
bisa melihat, mendengar, menyentuh,
berbicara atau dimengerti. Ul pada intinya
memiliki dua komponen yaitu input dan
output. Input adalah cara seseorang
menyampaikan kebutuhannya atau
keinginannya kepada computer. Perangkat
input yang umum adalah keyboard dan
mouse. Output adalah cara computer
menyatakan hasil dari perhitungan dan
kebutuhan pengguna (Galitz, 2002)

METODE PENELITIAN

Objek penelitian atau responden adalah
para orang tua yang memiliki anak berusia
3-10 tahun, yang akan dijadikan sampel
pada penelitian ini adalah para orang tua dan
anak dengan beberapa metode diantaranya ;
a) Wawancara, metode wawancara ini

dilakukan dengan cara langsung tanya

jawab kepada 15 orang tua dari

beberapa sekolah TK dan SD di

wilayah Bandung Barat.

b) Kuesioner atau angket, Menurut
Sugiyono (2008, 199) Angket atau
kuesioner merupkan teknik
pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara member seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawab.

c) Observasi, metode ini dilakukan dengan
cara langsung terjun ke lapangan atau
pendekatan untuk mendapatkan data
yang valid dengan cara mengamati
proses pengawasan orang tua kepada
anak, ketika menggunakan smartphone.

d) Studi pustaka, merupakan metode
pengumpulan data yang dilakukan
dengan  mencari, membaca dan
mengumpulkan dokumen-dokumen
sebagai referensi seperti, buku, artikel,
literature-literatur, data-data orang tua
dan data-data anak.

Dari hasil di bawah ini, kami
mengumpulkan sampling sebanyak 15
kuesioner dan memperoleh simpulan bahwa

ISSN 2088-2068

kebanyakan orang tua mengijinkan anak-
anaknya bermain smartphone namun masih
kurang pengawasan, juga tidak adanya
aturan bermain yang diterapkan orang tua
pada anak-anaknya. Dan dari hasil diatas
diperoleh hasil bahwa aplikasi ‘Ruang
Anak’ sangat dibutuhkan.

Teknik pengumpulan dan Sumber Data

No Pertanyaan Ya | Tidak

1. | Apakah anda
mengijinkan anak anda
untuk bermain
smartphone?

2. | Apakah anda mengetahui
apa saja yang anak anda
lakukan dengan
smartphone?

3. | Apakah anda selalu
menemani anak anda saat
bermain game ?

4. | Apakah anda
memperhatikan dampak
negatif dari keseringan
bermain smartphone
terutama pada anak?

5. | Apakah anda menerapkan
aturan main smartphone
pada anak?

6. | Apakah Anda mengerti
cara mendownload

aplikasi pada smartphone
?

7. | Apakah Anda bersedia
mengontrol dan
mengawasi anak dalam

penggunaan smartphone
?

8. | Apakah Anda setuju
dengan adanya aplikasi
‘Ruang Anak’?

Tabel 1.
Kuesioner

222

Prosiding Seminar Nasional 2017



Prosiding Seminar 2017

ISSN 2088-2068
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Tabel 2.

Hasil Responden

Untuk mengetahui kebutuhan apa saja
yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi
ini maka dilakukan analisis kebutuhan, dan
didapatkan beberapa kebutuhan diantaranya:

a) Kebutuhan User
Kegiatan dalam tahap ini adalah
menganalisis kebutuhan user untuk
membangun sebuah front end dari
aplikasi ‘Ruang  Anak’ untuk
mengawasi dan  mengatur  waktu
penggunaan smartphone pada anak.

b) Kebutuhan Sistem

Kegiatan dalam tahap ini adalah
menganalisis kebutuhan sistem untuk
membangun aplikasi ‘Ruang Anak’.
Kegiatan ini mengacu pada hasil
observasi dan wawancara yang telah
dilakukan. Hasil kebutuhan 223ystem

ini dijadikan sebagai dasar untuk

menetukan kebutuhan dari aplikasi

yang akan dikembangkan.

Kebutuhan sistem meliputi:

1) Kebutuhan  Fungsional  yang
berupa layanan yang harus
disediakan  oleh  sistem dan
bagaimana sistem harus bereaksi
terhadap input dan situasi tertentu;

2) Kebutuhan Non Fungsional

merupakan kebutuhan yang tidak
langsung berkaitan dengan fungsi-
fungsi khusus yang disampaikan
oleh sistem.

Perancangan desain dalam penelitian
ini difokuskan dalam perancangan User
Experience dan User Interface dari aplikasi
‘Ruang Anak’.

Use Case Diagram

menggambarkan interaksi anatara aktor-
aktor dengan sistem yang dibangun, serta
menggambarkan fungsionalitas yang dapat
diberikan sistem kepada user.

Implementasi UX dan Ul

Implementasi UX dan Ul ‘Ruang Anak’ ini
dirancang dan didesain agar dapat diterima
dan mudah digunakan oleh pengguna
aplikasi sehingga dalam pengguanaannya
tidak kebingungan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A.  Analisis Kebutuhan

Aplikasi yang akan dikembangkan
dapat memberikan kemudahan dalam
melakukan pengaturan  waktu  dan
pengawasan orang tua kepada anak ketika
menggunakan smartphone. Sehingga orang
tua dapat mengontrol waktu penggunaan
smartphone, tentunya sesuai dengan aturan
yang disepakati oleh kedua belah pihak yaitu
orang tua dan anak. Orang tua juga dapat
mengatur akses apa saja yang dapat buka
dan dilihat oleh anak. Untuk analisis
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kebutuhan user dan kebutuhan sistem dapat
dideskripsikan sebagai berikut:
a) Kebutuhan User
1) Orang Tua mendownload aplikasi
‘Ruang Anak yang ada di Play
Store
2) Orang tua menjalankan aplikasi
3) Orang tua mengatur waktu
lamanya penggunaan smartphone
4) Orang tua membuat jadwal
penggunaan smartphone
5) Orang tua memilihkan game-game
yang boleh dimainkan

6) Orang tua memfilter konten-
konten

7) Orang tua mengatur kunci
keamanan

8) Anak mulai menggunakan

smartphone sesuai dengan waktu
dan membuka konten-konten yang
telah diatur oleh orang tua

9) Anak harus berhenti menggunakan
smartphone ketika muncul
notifikasi bahwa waktu telah
habis.

b) Kebutuhan Sistem
¢ Kebutuhan Fungsional

1) Mendownload dan menginstal
aplikasi

2) Mengatur setting waktu

3) Mengatur setting jadwal

4) Mengatur pilihan game

5) Memfilter konten

6) Mengatur Kunci keamanan

7) Menjalankan notifikasi
pengunaan smartphone

8) Menjalankan mode diam

e Kebutuhan Non Fugsional

1) Operasional
Orang tua dan anak berjalan di
piranti  smartphone dengan
sistem operasi Android

2) Performance
Sistem harus tersedia dan bisa
digunakan selama 24 jam
perhari

ISSN 2088-2068

3) Security
Semua password dilindungi
enkripsi; hanya orang yang
mengetahui password yang bisa
mengatur seteingan aplikasi,
hanya orang tau password yang
bisa mengaktifkan kembali
kembali mode diam ke mode
aktif.

4) Cultural dan Political
Sistem menggunakan bahasa
Indonesia agar mudah dipahami
oleh orang tua dan anak

B. Perancangan Sistem

Use Case Diagram

Pada diagram 1. Dapat dijelaskan bahwa
orang tua sebagai aktor dalam mendownload
aplikasi, menjalankan apalikasi, mengatur
waktu, jadwal, game, konten, dan kunci
keamanan yang akan disediakan oleh sistem.
Ketika waktu bermain diaktifkan dengan
otomatis notifikasi penggunaan waktu
smartphone berjalan, ketika waktu habis
smartphone akan berada di mode diam dan
dapat diaktifkan kembali dengan
menggunakan password yang telah disetting
oleh orang tua.

Memilih game dan
konten yang ads
==Include>>

Menjalankan notifikasi
pengunazn smartphone

]

Waktu Bermain
Dizktifkan
Anak
Ketika waktu habis
menjalankan Mode Diam

Mode Diam Diaktifkan
dengan Password

Diagram 1. Use Case Orang Tua
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Mengatur Setting Waktu,
Jzdwal, pilihan game,
konten, kunci kemanan

Download Aplikasi
dan jalankan aplikas
<<Include>>

Waktu Bermain | — g  Menjalankan notifikasi
Dizktifkan pengunaan smartphone
Orang Tuz Ketika wahtu habis
l menjalankan Mode Diam
Mode Diam Dizktifkan
dengan Password

Diagram 2. Use Case Anak

Pada diagram 2, dapat dijelaskan
bahwa anak hanya bisa memilih game dan
konten yang telah di setting oleh orang tua
dan menjalankan waktu bermainnya sesuai
dengan waktu yang telah ditentukan oleh
orang tua.

C. Perancangan Desain Interaksi Visual

e Logo aplikasi ‘Ruang Anak’
Warna yang dipilih ialah warna kuning
dan hijau menggambarkan keceriaan
seperti karakter anak-anak. Bentuk
joystick yang berbentuk seperti gembok
dilatari dengan bentuk sebuah jam,
mengartikan permaianan dan waktu.
Logo aplikasi ‘Ruang Anak’

Mohon Tunggu...

Gambar 1. Logo Aplikasi ‘Ruang Anak’

Interface halaman menu

Pada gambar 2, menampilkan halaman
menu, orang tua dapat memilih kategori
‘Atur Waktu Bermain’, ‘Buat Jadwal
Bermain’, ‘Pilih Icon’, ‘Rekomendasi
Game’, ‘Info  Psikologi’, ‘Filter
konten’, ‘Atur kunci’, ‘Pengaturan’ dan
‘Tentang kami’.

v 4 B 08:00

Atur Waktu Bermain

Buat Jadwal Bermain

Pilih icon

Rekomendasi Game
Pilihan ini menggunakan data internet

Info Psikologi
Pilihan ini menggunakan data internet

Filter Konten

Atur Kunci

Pengaturan

Jalankan Aplikasi

O O

Gambar 2. Interface halaman menu

v 4 W 08:00

3]0Ho0]0]

Aturan waktu ini dalam menit

Gunakan Rekomendasi

< O O

Gambar 3. Interface halaman
‘Atur Waktu Bermain’
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Interface halaman ‘Atur Waktu
Bermain’ pada gambar 3,
menampilkan settingan waktu yang
dapat di disesuaikan sesuai dengan
aturan yang diterapkan oleh orang tua
atau pengaturan waktu berdasarkan
rekomendasi dengan menekan tombol
‘Gunakan Rekomendasi’.

Interface halaman ‘Buat Jadwal
Bermain’. Pada gambar 4,
menampilkan settingan jadwal hari,
tanggal dan tahun, yang dapat di
disesuaikan sesuai dengan aturan yang
diterapkan oleh orang tua atau
pengaturan waktu berdasarkan
rekomendasi dengan menekan tombol
‘Gunakan Rekomendasi’.

v 4 W 08:00
- .
& g

SUN  MON TUE | WED | THU FRI SAT
07 08 09 10 1 12 13

il
05
06
o7

08"

Gunakan Rekomendasi

< @) O

Gambar 4. Interface halaman
‘Buat Jadwal Bermain’

Interface halaman ‘Rekomendasi
Game’. Pada gambar 5, menampilkan
pilihan rekomendasi game untuk umur
3-8 tahun dan untuk umur 8-10 tahun.
Pada halaman ini juga terdapat
himbauan agar anak dan orang tua
lebih sering berkomunikasi
dibandingkan dengan bermain gadget.

ISSN 2088-2068

v 4 W 08:00

Untuk umur 3 - 8

Untuk umur 8 - 10 tahun

Kami merekomendasikan agar
anak lebih sering berkomunikasi
dengan orang tua dan tidak
terlalu sering menggunakan
gadget anda pada usia dini
lihat selengkapnya disini ...

Gambar 5. Interface halaman
‘Rekomendasi Game’

Interface awal dimana aplikasi akan
mulai menjalankan fiturnya vyaitu
notifikasi saat dipersilahkan bermain
smartphone pada gambar 6.

Bermainlah aku akan
mengingatkan

' 1)P/HT ? {

Gambar 6. Interface awal dimana aplikasi
akan mulai menjalankan fiturnya
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e Interface saat waktu bermain sudah
habis. Pada gambar 7, terdapat
notifikasi yang muncul otomatis
ketika waktu bermain habis lalu
smartphone berada pada mode diam,
smartphone dapat diaktifkan kembali
hanya dengan pola kunci atau
password yang dibuat oleh orang tua.
Kemudian pada gambar 8, Interface
saat aplikasi pada mode diam dan icon
burung hantu itu akan tetap muncul
namun bisa di hide dipinggir.

Lot
()

(’E‘,

&0

Waktunya istirahat...

Gambar 7. Interface saat waktu
bermain sudah habis

KESIMPULAN

Terdapat beberapa masalah yang
ditimbulkan karena penggunaan samrtphone
pada anak-anak yaitu adanya dampak negatif
pada kesehatan fisik maupun mental. Faktor
terjadinya hal ini salah satunya ialah
kurangnya pengawasan orang tua pada anak
yang sering memainkan gadget. maka
perlulah edukasi pada orang tua bahaya
smartphone untuk anak dan bagaimana cara
menerapkan aturan main smartphone pada
anak.

Hasil penelitian ini  menghasilkan
sebuah rancangan aplikasi ‘Ruang Anak’
yang didalamnya terdapat fitur-fitur yang
harus memiliki fungsi informatif,
manajemen waktu dan pengawasan. Dengan
memberikan informasi, pengaturan waktu
dalam  penggunaan  smartphone dan
mengontrol aplikasi apa saja yang dapat
dimainkan oleh anak, orang tua telah
berperan serta dalam mengawasi anak dalam
penggunaan smartphone.

Dalam perancangan aplikasi ‘Ruang
Anak’, ditemukan beberapa kendala. Pada
konsep aplikasi saat pertama kali dibuat,
terdapat layanan dimana anak tiadak dapat
memainkan smartphone ketika waktu
bermain sudah habis atau smartphone berada
pada mode diam.

Namun, dikarenakan keterbatasan
kemampuan dalam coding, layanan tersebut
diputuskan diputuskan untuk dihilangkan.

Saran

1) Pembuatan aplikasi ini masih terbilang
sederhana, terutama segi tampilan dan
segi keamanan, ada baiknya untuk
tahap  pengembangan  selanjutnya
diharapkan dibuat semenarik mungkin.

2) Perancangan aplikasi ini diharapkan
bisa lebih interaktif agar informasi yang

diinginkan penggunaan lebih
bermanfaat lagi
3) Aplikasi  berbasis  Android  ini
diharapkan  perusahaan/pihak  yang
bersangkutan  dapat memanfaatkan
Gambar 8. Interface saat mode diam program ini.
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4) Agar aplikasi ini dapat ditampilkan
dengan optimal maka diperlukan
adanya dukungan perangkat keras dan
perangkat lunak yang memadai.
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