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INTISARI 

 

PEMBUATAN APLIKASI ARTIKEL KESEHATAN PADA LANSIA 

BERBASIS ANDROID 

 

Proses penuaan yang dialami lansia mengakibatkan penurunan efisiensi 

pada sel, jaringan, atau organ sehingga menjadi salah satu faktor dimana lansia 

lebih mudah terkena penyakit dan proses penyembuhan akan menjadi lebih lama. 

Hal ini dapat ditangani dengan cara pemberian informasi kesehatan melalui aplikasi 

smartphone, namun aplikasi yang sudah ada sulit digunakan oleh lansia karena 

tidak memiliki fitur yang dibutuhkan lansia. Hal ini dapat diatasi dengan cara 

membuat aplikasi dengan antarmuka yang user-friendly. 

Implementasi aplikasi dibuat menggunakan halaman antarmuka yang 

disesuaikan dengan aplikasi yang paling sering dipakai oleh lansia yaitu whatsapp. 

Antarmuka yang dibuat kemudian dilakukan pilot test untuk mengetahui 

kekurangan pada fitur – fitur yang telah dibuat agar dapat diperbaiki dan digunakan 

oleh lansia. 

Aplikasi yang telah disesuaikan dengan kebutuhan lansia kemudian diujikan 

menggunakan task scenario, dan perhitungan dilakukan menggunakan time until 

failure dan completion rate dengan hasil dari 96.875% yang didapat dari 8 task. 

Aplikasi juga diujikan menggunakan user experience questionairre untuk 

mengevaluasi pengalaman pengguna dengan hasil rata – rata skala yang bernilai 

good. Penelitian lebih lanjut dari penelitian ini diharapkan dapat membuat fitur baru 

sesuai dengan kebutuhan lansia serta penyesuaian fitur share artikel dengan 

mempependek proses pemakaiannya. 

 

Kata kunci : Artikel kesehatan, lansia, aplikasi, antarmuka  
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1. BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Hidup sehat merupakan hal utama yang diinginkan oleh lansia untuk 

menjalani aktivitas kesehariannya. Hal ini diinginkan oleh lansia karena dapat 

membuat lansia tetap aktif di masa tuanya, selain itu hidup sehat juga 

memungkinkan lansia untuk tetap produktif di kesehariannya. Realitanya tidak 

mudah bagi lansia untuk mendapatkan hidup sehat ataupun menjaganya. 

Proses penuaan yang dialami lansia mengakibatkan penurunan efisiensi 

pada sel, jaringan, atau organ yang biasa disebut degenerasi (Pradhitya, 2017). 

Degenerasi ini menjadi salah satu faktor dimana lansia lebih mudah terkena 

penyakit. Penyakit yang sudah menyerang lansia akan lebih lama disembuhkannya 

akibat degenerasi.  

 Penyakit yang dapat menyerang lansia pun lebih banyak jenisnya, mulai 

dari yang tidak berbahaya hingga yang berbahaya. Banyaknya jenis penyakit yang 

menyerang ini menyebabkan 80% lansia menderita paling sedikit 1 penyakit fisik 

(Cybulski, Krajewska-Kulak, Sowa, Shpakau, Theodosopolou, Chadzopulu, 2015). 

Lansia yang terkena penyakit akan sulit untuk melakukan aktivitas sehari - hari 

seperti biasanya, khususnya di Indonesia dimana aktivitas lansia pada umumnya 

masih bekerja.  

 Lansia tentu juga tidak dapat bekerja secara produktif dibandingkan 

generasi dibawahnya. Hal ini juga salah satu faktor yang diakibatkan oleh 

degenerasi sendiri. Penurunan kemampuan ini mengakibatkan keterbatasan lansia 

untuk mempelajari hal - hal baru (Steenbekkers dan Beijsterveldt, 1998). Penurunan 
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kondisi fisik lansia juga mengakibatkan lembur menjadi sesuatu yang berbahaya 

karena resiko untuk terkena penyakit yang berbahaya menjadi lebih besar.     

  Lansia lebih rentan terkena penyakit dibandingkan kelompok umur yang 

lebih muda, oleh karena itu lansia membutuhkan informasi yang berisikan cara 

untuk menjaga kesehatan. Informasi ini dapat diberikan dengan menggunakan 

aplikasi tentang kesehatan yang berisi artikel dari internet yang diberikan melalui 

smartphone. Aplikasi artikel kesehatan tentunya sudah banyak tersebar di internet, 

namun aplikasi ini sulit digunakan oleh lansia. 

  Aplikasi artikel kesehatan yang tersebar di internet tentunya memiliki 

kesulitan dan kekurangan tersendiri untuk digunakan oleh lansia. Aplikasi yang 

sudah ada tidak memiliki fitur yang dibutuhkan lansia untuk memperbesar ukuran 

tulisan, selain itu fitur untuk zoom yang jarang diterapkan oleh aplikasi artikel juga 

mempersulit lansia yang umumnya menderita rabun dekat sehingga memiliki 

kesulitan membaca tulisan kecil. Selain itu aplikasi yang sudah ada tidak jelas untuk 

kategori umur berapa artikel ditujukan. 

  Keterbatasan lansia untuk mempelajari hal baru sebenarnya dapat diatasi 

dengan membuat antarmuka yang user-friendly terhadap lansia (Restyandito, 

Kurniawan dan Widagdo, 2019). Keterbatasan ini membuktikan bahwa diperlukan 

aplikasi yang dapat membantu lansia untuk mencari artikel kesehatan yang sesuai 

dengan kategorinya, dapat dibaca dengan nyaman dan mudah digunakan oleh lansia 

untuk mengatasi faktor degenerasi yang dialami. Aplikasi yang memiliki fitur - fitur 

yang dibutuhkan oleh lansia akan dibuat pada penelitian ini.  

  

1.2. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan uraian masalah yang sudah dijabarkan di latar belakang, rumusan 

masalah yang didapat yaitu: 

1. Menentukan fitur - fitur yang diperlukan oleh lansia untuk membaca artikel 

2. Membuat aplikasi yang memudahkan lansia untuk membaca artikel 

kesehatan berdasarkan fitur - fitur yang diperlukan 
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1.3. Batasan Masalah 

1. Sumber artikel yang diambil berasal dari 3 situs, yaitu 

https://health.detik.com, https://www.sehatq.com, dan 

https://hellosehat.com/. Data artikel akan diambil menggunakan Web 

Grabber (Scrapy). 

2. Kategori umur yang dipakai adalah milik Depkes RI (2009), dimana 

kategori lansia berumur 50 - 65 tahun. 

3. Aplikasi Artikel Kesehatan akan diuji menggunakan akun dummy, sehingga 

keamanan privasi pengguna terjaga. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

            Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi yang memiliki fitur - 

fitur yang memudahkan lansia menggunakan aplikasi artikel kesehatan. 

1.5. Manfaat Penelitian 

1. Memberikan wawasan yang lebih luas bagi pengguna aplikasi tentang 

kesehatan lansia. 

2. Menjadi acuan untuk pengembangan aplikasi lain yang diperuntukkan bagi 

lansia. 

1.6. Metodologi Penelitian 

1. Studi Literatur 

Metode ini dijalankan dengan mempelajari buku - buku, jurnal, dan 

referensi lainnya yang berkaitan dengan pembuatan User interface, User 

Experience dan Usability test. 

2. Pengumpulan Data dengan Metode Kualitatif 

Metode kualitatif digunakan untuk mengumpulkan data tentang kebiasaan 

yang dilakukan pengguna (lansia) saat menggunakan smartphone. Metode 

ini dilakukan dengan cara menyebar kuesioner yang berisi pertanyaan 

seperti aplikasi yang sering digunakan oleh pengguna, fitur yang 
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dibutuhkan dalam penggunaan aplikasi untuk memudahkan dalam 

penggunaan dan membaca, Hasil dari kuesioner akan dipakai menjadi 

requirement pada saat pembuatan prototype aplikasi. 

3. Pembuatan Prototype Aplikasi sesuai dengan Requirement 

Requirement yang sudah dikumpulkan pada saat pengumpulan data 

kualitatif maupun kuantitatif dijadikan dasar untuk pembuatan Prototype 

aplikasi. Prototype aplikasi yang sudah dibuat diuji oleh pengguna untuk 

mengetahui kekurangan dan kelebihan untuk aplikasi yang dibuat. 

4. Pengujian dengan Metode Kuantitatif 

Pengujian ini dilakukan dengan tujuan untuk menguji Prototype aplikasi 

yang dibuat berdasarkan requirement yang dikumpulkan dari pengguna. 

Pengujian ini dilakukan menggunakan metode usability testing (task time 

dan completion rate), dan kuesioner. Hasil pengujian dari task time 

nantinya menjadi acuan untuk persentase keberhasilan pemakaian aplikasi, 

hasil dari pengujian compeletion rate digunakan sebagai acuan untuk 

penentuan warna, font dan ukuran tulisan, sedangkan hasil dari kuesioner 

menjadi acuan untuk perbaikan dari kekurangan aplikasi. 

 

1.7. Sistematika penulisan 

1. BAB 1 Pendahuluan 

Pada bab ini dipaparkan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi serta 

sistematika penulisan.  

2. BAB 2 Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori 

Bab ini menjelaskan penjelasan teoritis dalam berbagai aspek yang 

mendukung ke arah analisa tugas akhir yang dibuat. 

3. BAB 3 Perancangan Sistem 

Bab ini membahas mulai dari proses desain hingga konfigurasi untuk 

implementasi sistem, serta skenario yang digunakan untuk melakukan 

pengujian. 
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4. BAB 4 Implementasi dan Analisis 

Bab ini meliputi hasil penelitian dari Bab III serta analisis dari implementasi 

sistem sesuai skenario yang telah ditetapkan. 

5. BAB 5 Kesimpulan dan Saran 

Bab ini berisi kesimpulan yang diperoleh dari serangkaian kegiatan 

terutama pada bagian pengujian dan analisis. Selain itu juga memuat saran-

saran pengembangan lebih lanjut yang mungkin dilakukan. 
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5. BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

 Berdasarkan analisis yang telah dilakukan penulis pada Bab 4, dapat ditarik 

kesimpulan yaitu apllikasi artikel kesehatan lansia mendapat hasil yang positif. Hasil ini 

dibuktikan dari analisa kuesioner UEQ yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata enam skala 

pada kuesioner UEQ melebihi angka 0.8 dan mendapat level nilai “excellence”. Aplikasi 

artikel kesehatan juga memiliki performa yang baik karena menggunakan localstorage 

sehingga tidak membuang waktu jaringan memuat artikel yang sudah ada karena sudah 

tersimpan di memori internal. 

 Aplikasi ini telah dibuat dan memiliki fitur – fitur yang dapat digunakan oleh lansia 

untuk membantu dalam membaca artikel. Hal ini dibuktikan pada pengujian fitur – fitur 

pada task scenario yang dapat diselesaikan oleh responden lansia diantaranya yaitu 

pengaturan ukuran tulisan, fitur navigasi artikel, fitur pencarian artikel, fitur favorit & 

riwayat. Hasil perbandingan rata – rata waktu yang diperlukan responden muda dan 

responden lansia pada penyelesaian task scenario tidak memiliki perbedaan waktu yang 

besar di antarmuka yang sudah disesuaikan dengan kebutuhan lansia. Namun proses share 

artikel yang tidak dapat disesuaikan dengan kebutuhan lansia mendapat perbedaan waktu 

yang sangat tinggi.  

5.2. Saran 

 Saran yang dapat diberikan untuk dapat meningkatkan penelitian ini kedepan 

adalah: 

1. Penyesuaian fitur share artikel yang antarmuka / prosesnya dapat disesuaikan lagi 

dengan kebutuhan lansia  

2. Penambahan fitur baru yang sudah disesuaikan dengan kebutuhan lansia 
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