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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

 Semakin meningkatnya usia, biasanya orang tua akan semakin rentan 

terhadap banyak penyakit seperti degeneratif dan kognitif yang mengakibatkan 

daya tahan tubuh serta daya ingat mereka menurun. Sehingga mereka kesulitan 

mengingat jenis obat, tujuan obat, dan pembagian konsumsi obat karena berbagai 

jenis obat yang mulai bermunculan dengan merk yang berbeda. Selain itu mereka 

juga masih keliru dengan obat yang harus mereka minum atau tidak. Apalagi 

banyak sekali obat yang diberikan dokter dengan waktu yang berbeda. Dengan 

contoh: pagi hari mereka seharusnya minum obat A. Namun karena mereka lupa, 

mereka justru meminum obat B yang seharusnya diminum pada siang hari. Hal 

tersebut pastinya sangat berbahaya bagi kesehatan dan kesembuhannya.   

 Meningkatnya teknologi ponsel pintar (smartphone) ini mendorong 

masyarakat untuk semakin memanfaatkannya. Menurut data dari Kementrian 

Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia (KOMINFO) (Rahmayani, 

2015), Indonesia menjadi negara keempat dengan penggunaan smartphone 

terbanyak di dunia setelah Cina, India, dan Amerika. Selain itu menurut data dari 

Good News From Indonesia (Ramadhan, 2018), jumlah pengguna internet di 

Tanah Air mencapai 132 juta orang. Jumlah tersebut menunjukkan bahwa 

setengah atau lebih dari 50 persen penduduk Indonesia telah bisa mengakses 

internet. Sementara di laporan yang sama dijelaskan dari ratusan juta pengguna 

internet di Indonesia tersebut 60% persennya telah mengakses internet 

menggunakan (smartphone). 

 Hal ini menandakan bahwa hampir semua masyarakat Indonesia sudah 

menggunakan smartphone, sehingga banyak anggota keluarga yang 

memanfaatkannya sebagai salah satu media atau alat untuk mengingatkan orang 

tua mereka agar minum obatnya, baik melalui WhatsApp, SMS (Short Message 

Service) ataupun media pesan lainnya. Menurut Wilieyam & Sevani, (2013) 

reminder (pengingat) merupakan fitur pesan yang dapat membantu setiap orang 
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mengingat sesuatu yang biasanya terdapat di ponsel atau aplikasi catatan penting 

lainnya. Namun cara tersebut dianggap masih kurang efektif karena banyak 

anggota keluarga yang sibuk dan tidak memiliki banyak waktu untuk 

mengingatkan orang tua mereka. 

 Oleh sebab itu penulis akan merancang sebuah aplikasi smartphone yang 

dapat selalu mengingatkan para orang tua untuk meminum obatnya. Dan salah 

satu fitur yang dapat digunakan adalah alarm. Alarm disini berbunyi sesuai 

dengan jadwal yang telah dimasukkan. Sehingga para orang tua ataupun 

keluarganya tidak perlu lagi merasa cemas ataupun takut kelupaan. 

1.2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka akan dibuat sebuah 

aplikasi pengingat minum obat yang mudah digunakan oleh orang tua. 

1.3. Batasan Masalah 

 Pada pembuatan aplikasi, penulis memiliki beberapa batasan agar dalam 

pembuatan lebih terarah dan menghindari ketidakjelasan. Adapun batasan masalah 

dalam pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

a. Pada penelitian ini diperuntukan kepada orang tua yang menggunakan 

smartphone. 

b. Penelitian diperuntukan kepada orang tua yang tidak memiliki masalah 

dengan warna atau buta warna. 

1.4. Tujuan Penelitian 

 Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi penjadwalan minum obat 

dengan menggunakan metode User Centered Design, dan menampilkan fitur-fitur 

sederhana agar mudah digunakan oleh semua orang tua.  

1.5. Manfaat Penelitian 

 Jika aplikasi berhasil dibangun, maka manfaat yang akan dirasakan adalah: 

a. Memudahkan pengguna mengingat jadwal minum obat. 

b. Mengetahui jenis-jenis obat saja yang harus diminum pada jadwal tertentu. 

c. Mudah digunakan karena aplikasi ini ditujukan kepada orang tua. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

 Sistematika tugas akhir ini secara garis besar dibagi menjadi 5 BAB yang 

dituliskan sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN, berisi gambaran umum dari penelitian yang 

akan dibangun meliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, berisi teori-teori dan atau konsep yang 

digunakan dalam penelitian ini. Pada bagian ini dibagi menjadi dua bagian yakni, 

tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka berisi teori-teori yang 

didapatkan dari berbagai macam sumber pustaka yang digunakan selama 

penelitian, sedangkan landasan teori berisi tentang konsep utama yang digunakan 

dalam pemecahan masalah yang timbul dari penelitian yang akan dibangun. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN, berisi 

tentang rancangan penelitian yang akan dibangun meliputi kebutuhan yang akan 

digunakan untuk melakukan penelitian. Selain itu berisi analisis dari pengumpulan 

data dan rancangan sementara aplikasi. 

BAB IV ANALISIS DAN IMPLEMENTASI SISTEM, berisi tentang 

implementasi program yang telah dibuat, hasil penelitian dan analisis program 

aplikasi yang telah dibuat 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, berisi tentang kesimpulan dari 

rumusan masalah yang telah diuraikan serta meliputi saran penulis tentang 

aplikasi pengingat minum obat agar lebik baik lagi untuk pengembangan 

selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dengan menerapkan metode User Centered Design dapat menciptakan 

antarmuka yang nyaman bagi pengguna. 

2. Dari hasil usability testing, mayoritas responden tertarik menggunakan 

aplikasi Pengingat Minum Obat ini. 

3. Dari hasil usability testing, mayoritas responden setuju bahwa aplikasi 

Pengingat Minum Obat mudah digunakan. 

4. Dari hasil evaluasi desain antarmuka yang dilakukan dengan usability 

testing dan menggunakan metode SUS, telah memperoleh rata-rata skor 

SUS 77,2. Dari hasil skor tersebut dapat disimpulkan bahwa untuk 

penilaian skor acceptability ranges dapat diterima (acceptable), untuk 

grade scale bernilai C, dan untuk adjective rating mendapatkan nilai good. 

5.2. Saran 

Saran untuk pengembangan dan perbaikan sistem penelitian sebagai 

berikut: 

1. Menambahkan multi-user agar keluarga atau dokter bisa memantau 

kepatuhan pengguna mengkonsumsi obat. 

2. Dari hasil usability testing, beberapa responden merasa kesulitan dan 

memerlukan waktu lama untuk memahami fitur yang ada di aplikasi, 

sehingga perlu ditambahkan animasi tutorial di awal agar pengguna 

mudah memahami fitur-fitur aplikasi. 
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