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INTISARI 

 

ANALISIS & PERANCANGAN DESAIN ANTARMUKA APLIKASI ALODOKTER 

UNTUK LANSIA 

 Proses menua merupakan proses alami yang terjadi pada setiap orang. Pada 

tahap ini setiap orang mengalami perubahan baik secara fisik maupun mental, 

dimana terjadi kemunduran dalam berbagai fungsi dan kemampuannya. Masalah 

yang dihadapi oleh para lansia adalah memiliki beberapa penyakit yang menyerang 

beberapa fungsi organ tubuh mereka. Pada kondisi ini para lansia harus rutin untuk 

mengecek kondisi kesehatannya. Namun dengan kondisi pandemi kali ini banyak 

lansia yang tidak berani untuk keluar kerumah karena resiko sangat tinggi untuk 

tertular virus. 

 Dengan hadirnya teknologi M-Health diharapkan dapat membantu 

mobilitas lansia dalam menjaga kondisi Kesehatan tubuh mereka. Dengan teknologi 

ini lansia tidak perlu keluar rumah untuk berkonsultasi dengan dokter mengenai 

penyakit yang dialami atau dirasakan, dan juga lansia akan mendapat respon dari 

dokter secara lebih cepat.  

 Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design yang dimana 

proses desain aplikasi berpedoman pada responden, yaitu lansia. Dalam penelitian 

ini juga menggunakan metode wawancara untuk mendapatkan informasi yang lebih 

akurat mengenai masalah apa yang menghambat lansia dalam menggunakan 

aplikasi ini. Dilakukan penelitian yang berpedoman pada tiga variable yaitu 

efektivitas, Efisiensi, dan Kepuasan. Dan menggunakan System Usability Scale 

(SUS) untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna. 

 Berdasarkan analisa data yang dilakukan, diperoleh kesimpulan untuk 

setiap task, para pengguna lansia sudah dapat menjalankan dengan baik dan benar. 

Hasil dari pengujian variable efektivitas sebesar 96,7%, Efisiensi sebesar 96.5% dan 

Kepuasan sebesar 76.4 termasuk dalam kategori bisa diterima di kalangan 

pengguna lansia. 

Kata Kunci: [Lansia, M-Health, Aplikasi Android, System Usability Scale, 

Efektivitas, Efisiensi, Kepuasan] 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1. 1 Latar Belakang 

 Proses menua adalah proses alami yang terjadi pada setiap orang. Proses 

tersebut merupakan proses yang dijalani sepanjang hidup yang berjalan dari satu 

waktu tertentu. Pada tahap ini manusia akan mengalami perubahan baik secara fisik 

maupun mental, dimana terjadi kemunduran dalam berbagai fungsi dan 

kemampuannya. Seseorang yang masuk dalam kategori Lanjut Usia adalah 

seseorang yang telah mencapai usia 60 tahun ke atas. Berdasarkan data Biro Pusat 

Statistik tahun 2014, umur Harapan Hidup (UHH) di Indonesia untuk pria adalah 

69 tahun dan 73 tahun untuk wanita. (U.S Bureau of the Census, 1993) memprediksi 

Indonesia akan mengalami kenaikan jumlah lanjut usia pada tahun 1990-2025 

sebesar 414%. 

 Beberapa masalah yang dihadapi oleh para lansia adalah memiliki beberapa 

penyakit kronis / menahun, fungsi organ yang menurun, tingkat kemandirian 

berkurang, sering disertai masalah nutrisi. Seseorang yang memasuki proses menua 

dapat dilihat ketika seseorang tersebut mulai mengalami kemunduran yang dapat 

dilihat dengan menurunnya kualitas hidup para lansia (Lanjut Usia). Ketika kualitas 

hidup mereka menurun, banyak terjadi komplikasi yang cenderung menyulitkan 

kegiatan para lansia dalam beraktivitas sehari-hari.  

 Penurunan kualitas hidup seorang lansia dapat meliputi aspek fisik maupun 

psikis. Secara psikis, salah satu ciri umumnya adalah sering bingung dan lupa 

dengan informasi yang baru dipelajari (Rohmah, Purwaningsih, & Bariyah, 2012) 

sehingga membuat mereka kesulitan dalam memahami informasi-informasi yang 

dianggap baru. Secara fisik, seseorang yang sudah memasuki proses menua dapat 

dilihat dari menurunnya fungsi
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otot, mobilitas yang melambat, serta tulang-tulang yang rapuh (Marni & Yuniawati, 

2015). 

 Lansia cenderung mengalami permasalahan yang kompleks dilihat dari 

kondisi sosial-ekonomi. Terjadinya transisi dari usia muda ke usia senja 

mengakibatkan menurunnya kapabilitas lansia dan ketergantungan pada orang lain 

(Effendy, 2015). Badan Pusat Statistik mempublikasi data penduduk lansia di 

Indonesia dalam waktu hampir lima dekade, persentase lansia Indonesia meningkat 

sekitar dua kali lipat (1971-2019), yakni menjadi 9,6persen (25juta-an) di mana 

lansia perempuan sekitar satu persen lebih banyak dibandingkan lansia laki-laki 

(10,10% banding 9,10%). 

 Hadirnya layanan aplikasi online pada saat ini menjadi pusat perhatian 

sebagian besar masyarakat dalam menjalankan setiap aktivitasnya. Salah satu 

kegiatan yang dimaksud adalah konsultasi Kesehatan untuk lansia. Saat ini, banyak 

aplikasi yang mempermudah untuk pasien berkonsultasi dengan dokter dengan 

cepat. Dengan adanya aplikasi konsultasi kesehatan ini diharapkan para pengguna 

(lansia) lebih mandiri dan tidak terlalu bergantung dengan orang lain. Ketika fungsi 

fisik, psikis, dan kognitif para lansia ini menurun, maka mobilitas mereka untuk 

beraktivitas juga terbatas. Dengan adanya aplikasi penunjang untuk membantu 

keberlangsungan hidup mereka, aplikasi tersebut bisa memudahkan para lansia 

untuk menunjang kemampuan hidup. Kemudahan yang didapat dengan 

menggunakan aplikasi juga bervariatif, meliputi penghematan waktu, kemudahan 

mobilitas, serta para lansia tersebut juga bisa mendapatkan respon dari dokter 

dengan cepat. 

 Salah satu aplikasi yang bisa membantu meningkatkan kualitas hidup para 

lansia adalah Alodokter. Aplikasi Alodokter mendukung para pengguna yang ingin 

berkonsultasi dengan dokter tanpa harus meninggalkan rumah, sehingga hal ini 

sangat menguntungkan bagi para lansia yang sudah mengalami penurunan secara 

fisik. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu orang-orang yang 

mengalami masalah dalam mobilitas mereka, di mana dalam penelitian ini yang 

dimaksudkan adalah lansia, meskipun tidak menutup kemungkinan bahwa orang-

orang yang menggunakan aplikasi ini juga bisa meliputi orang-orang yang belum 
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termasuk usia lansia. Di tahap awal peneliti telah melakukan pra-survei terhadap 5 

orang lansia dengan menguji usabilitas serta wawancara dalam (Nielsen J. , 2000) 

menggunakan aplikasi Alodokter. Dari pra-survei tersebut peneliti mendapatkan 

hasil bahwa aplikasi tersebut mengalami masalah saat digunakan oleh lansia, yang 

dimana beberapa masalah tersebut terjadi pada ikon yang terlalu kecil, serta ukuran 

text yang terlalu kecil. Melihat dari masalah yang dialami lansia tersebut dalam 

menggunakan aplikasi Alodokter ini, peneliti ingin mengetahui lebih dalam 

permasalahan yang dialami oleh lansia ketika menggunakan aplikasi Alodokter, 

dan mengevaluasi dari antarmuka aplikasi yang berfokus pada karakteristik 

golongan lansia. Peneliti melakukan penelitian ini dengan dua tahap yaitu tahap 

awal dan tahap akhir. Penelitian tahap awal digunakan sebagai menganalisa tingkat 

usability pada aplikasi Alodokter, kemudian pada tahap akhir digunakan sebagai 

mendapatkan nilai usability setelah dilakukannya rancangan ulang aplikasi 

Alodokter (Hadi, Az-Zahra, & Fanani, 2018),sehingga diharapkan aplikasi tersebut 

dapat digunakan atau ramah terhadap golongan lansia. 

1.2 Rumusan Masalah 

 Dari latar belakang di atas penulis mendapatkan rumusan masalah sebagai 

berikut: 

1. Apakah aplikasi Alodokter sudah ramah untuk digunakan pengguna lansia 

dari faktor usabilitas desain antarmuka?  

2. Faktor apa yang menjadi penghambat lansia dalam menggunakan aplikasi 

Alodokter ini? 

3. Bagaimana desain antarmuka aplikasi Alodokter yang tepat bagi lansia agar 

aplikasi bisa dikatakan ramah digunakan bagi pengguna lansia? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Aplikasi ini dibuat khusus untuk pengguna lansia. 

2. Berbicara tentang desain, setiap orang tentunya mempunyai selera 

tersendiri. Oleh karena itu, meskipun penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisa desain pada aplikasi Alodokter , tetapi desain yang di analisa 

hanya terbatas pada kebergunaan aplikasi untuk para lansia yang 

berpartisipasi dalam penelitian ini dalam menggunakan aplikasi tersebut.  
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3. Aplikasi ini ditunjang dengan teknologi (smartphone) maka lansia yang 

berpartisipasi dalam penelitian ini menggunakan responden penelitian 

lansia yang berusia antara 60-78 tahun yang memiliki pengalaman 

menggunakan smartphone ≥ 1 tahun. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan akhir dari penelitian ini adalah: 

1. Mengidentifikasi kebutuhan masalah dari sisi antarmuka aplikasi 

Alodokter, kebutuhan pengguna(lansia) serta karakteristik pengguna yang 

diujikan kepada lansia. 

2. Membuat rekomendasi konsep rancangan desain antarmuka yang mudah 

digunakan oleh lansia berdasarkan hasil dari identifikasi awal pada saat 

pengguna mencoba aplikasi Alodokter, dan membuat prototype desain 

antarmuka aplikasi Alodokter. 

3. Mengevaluasi hasil desain antarmuka aplikasi Alodokter yang lama dengan 

desain antarmuka aplikasi Alodokter yang baru, kemudian dievaluasi 

berdasarkan task-task khusus yang di berikan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian dalam pembuatan sistem ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Mahasiswa, sebagai sarana mengaplikasikan ilmu yang didapat di 

bangku kuliah serta sebagai wujud bakti masyarakat khususnya lansia. Serta 

memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk mengembangkan aplikasi 

yang sudah ada. 

2. Bagi Universitas, sebagai wujud peran mahasiswa dalam membawa 

manfaat nyata dari universitas untuk masyarakat. 

3. Bagi masyarakat, mendapatkan pengembangan teknologi tentang aplikasi 

untuk konsultasi kesehatan berbasis android yang mudah digunakan oleh 

masyarakat terkhusus (lansia). 

1.6 Metodologi Penelitian 

 User Centered Design merupakan metode yang digunakan dalam penelitian 

ini. Metode ini melibatkan responden dalam proses desain. Maka proses evaluasi 
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dilakukan berdasarkan pengguna terhadap hasil desain aplikasi tersebut. Usability 

Testing yang meliputi : 

• Qualitative User Testing  

• Wawancara 

Wawancara akan dilakukan kepada para lansia, yang dimana dalam 

penelitian ini, mereka berlaku sebagai user 

• Observasi checklist 

Pengamatan dilakukan saat user menggunakan aplikasi. Tujuannya 

adalah untuk mengetahui masalah atau kendala yang di alami user 

secara langsung.  

• Menggunakan System Usability Scale 

User diberi beberapa daftar pertanyaan tertulis yang telah disusun 

dengan menggunakan SUS 

• Quantitative User Testing 

• Efisiensi 

• Efektivitas 

• Kepuasan 

 Prototyping dilakukan sebagai media untuk memvisualisasikan bentuk 

rancangan desain antarmuka aplikasi Alodokter yang user-friendly terhadap 

pengguna lansia. Beberapa responden akan melakukan pengujian terhadap 

prototype yang akan dibuat.  

1.7 Sistematika Penulisan 

 BAB I PENDAHULUAN, berisi penjelasan secara umum mengenai 

penelitian ini mencakup latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, serta sistematika 

penulisan laporan penelitian. 

 BAB II TINJAUAN PUSTAKA, terdiri dari tinjauan pustaka dan landasan 

teori. Tinjauan pustaka membahas tentang teori dari penelitian serupa yang telah 

dilakukan sebelumnya dengan metode uji usabilitas. Bagian landasan teori berisi 

teori dari pakar yang berkaitan dengan topik penelitian yaitu mengenai perancangan 
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aplikasi berbasis android, sebagai acuan dalam melakukan penelitian maupun 

penulisan laporan penelitian.  

 BAB III METODOLOGI PENELITIAN, berisi tentang bahan dan alat yang 

digunakan, tahapan, dan tata cara penelitian, serta data-data yang diperlukan dalam 

analisis penelitian. 

 BAB IV HASIL & ANALISIS, yaitu mencakup hasil penelitian, 

pembahasan dan analisis dari penelitian yang telah dilakukan.  

 BAB V KESIMPULAN & SARAN, berisi tentang kesimpulan dari hasil 

penelitian dan saran-saran untuk pengembangan sistem yang lebih baik pada 

penelitian selanjutnya di masa mendatang.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai pengujian desain 

antarmuka pada aplikasi Alodokter berbasis Android ini dapat disimpulkan sebagai 

berikut. 

• Pengujian desain antarmuka pada penelitian ini menggunakan dua tahap, 

dan pada hasil pengujian tahap I, aplikasi Alodokter termasuk kategori yang 

tidak ramah terhadap pengguna lansia.   

• Maka dari itu diperlukan rancangan prototype rekomendasi perbaikan 

desain antarmuka aplikasi alodokter dengan beberapa masalah yang 

diberikan rekomendasi perbaikan, diantaranya sebagai berikut: 

1. Konsistensi penggunaan bahasa.  

2. Memperbesar ukuran teks 

3. Memperbesar ukuran ikon. 

4. Mengaktifkan fungsi ikon agar dapat di klik. 

5. Menyederhanakan menu agar lebih memudahkan pengguna. 

• Dari hasil pengujian tahap II pada prototype tersebut diperoleh hasil 

variable efektivitas sebesar 96,7%, Efisiensi sebesar 96.5% dan Kepuasan 

sebesar 76.4 termasuk dalam kategori “baik”. Maka rancangan desain 

antarmuka aplikasi aplikasi Alodokter untuk lansia sudah ramah terhadap 

lansia. 

5.2 Saran 

• Pengembangan Aplikasi dibuat agar support terhadap ponsel pribadi 

pengguna atau responden. Diharapkan mendapat hasil yang lebih maksimal 

jika menggunakan ponsel pribadi responden karena faktor kebiasaan 

pengguna. 
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• Pengujian fitur yang belum terujikan pada penelitian ini, agar semua fitur 

dapat digunakan atau ramah terhadap lansia, namun pemberian tugas 

pengujian juga tidak harus banyak mengingat lansia yang mudah bingung. 
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