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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 Dalam perkembangan tahun tentunya orang lanjut usia (lansia) semakin 

bertambah dan seiring bertambahnya usia lansia mengalami dampak yang sangat 

signifikan dalam penggunaan teknologi. Hal ini disebabkan oleh meningkatnya 

harapan hidup dan peningkatan kesehatan serta perawatan medis yang lebih baik. 

Namun, peningkatan populasi lansia ini juga menimbulkan tantangan bagi 

masyarakat, termasuk bagaimana memberikan perawatan dan dukungan yang 

memadai untuk lansia. Dengan adanya keterbatasan yang dialami pada orang lanjut 

usia, oleh karena itu teknologi memiliki peran penting sehingga dengan penggunan 

teknologi dapat membantu orang lanjut usia lebih hidup mandiri (Kurniawan & 

Santoso, 2016).  

 Terdapat beberapa aplikasi kesehatan seperti klikdokter, halodoc, alodokter, 

sehatQ. klikdokter adalah aplikasi yang memberikan informasi seperti terkait profil 

dokter, dapat melakukan proses konsultasi dengan dokter yang dapat dilakukan di 

rumah saja, sehingga tentunya hal ini dapat menguntungkan pengguna khususnya 

bagi orang lanjut usia yang tentu fisiknya sudah mengalami penurunan yang mudah 

kelelahan jika bepergian jauh. Pada aplikasi klikdokter ini dapat melihat-lihat 

artikel tentang jenis penyakit dan cara pencegahan penyakit seperti apa dan dapat 

melihat obat yang berisi tentang penjelasan obat, pemakaian obat, dan kontradiksi 

pada obat yang pengguna ingin cari.  

 Sebelum memulai penelitian ini, pada hari Kamis, 06 April 2023 peneliti 

melakukan pra-survei wawancara terhadap lima orang lansia di Gereja Katholik St. 

Albertus Agung Jetis Yogyakarta yang terletak di Jl. A.M. Sangaji No.20, 

Cokrodiningratan, Kec. Jetis, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta 

55233 yang rata-rata berusia 50-65 tahun. Mereka melakukan proses pengujian 

usabilitas menggunakan aplikasi kesehatan yang ada di Indonesia khususnya 

aplikasi klikdokter. Dari proses kegiatan survei tersebut menghasilkan bahwa 

terdapat permasalahan pada saat digunakan pada orang lanjut usia, sebagaimana 
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terdapat beberapa masalah yang terjadi seperti, terlalu banyak teks yang berukuran 

kecil, dan pada ikon-ikon aplikasi klikdokter yang kecil sehingga menyulitkan 

orang lanjut usia untuk mencari informasi pada aplikasi klikdokter tersebut. Oleh 

karena itu dari permasalahan yang dirasakan oleh orang lanjut usia ketika 

menggunakan aplikasi klikdokter. peneliti ingin melakukan perancangan aplikasi 

konsultasi dokter yang dapat melakukan janji untuk bertemu dengan dokter, 

konsultasi, melihat artikel-artikel kesehatan, informasi obat-obatan dan informasi 

penyakit, serta juga tentunya akan mengevaluasi user interface aplikasi kesehatan 

yang sesuai dengan keinginan dari orang lanjut usia itu sendiri.  

 Peneliti akan melakukan proses penelitian terkait aplikasi konsultasi dokter 

berbasis mobile untuk menunjang orang lanjut usia agar dapat menggunakan 

aplikasi ini dengan baik dan dalam penelitian ini, peneliti menggunakan prinsip 

gestalt untuk mengembangkan desain dan metode yang berpusat pada pengguna 

yaitu user-centered design atau lebih dikenal dengan (UCD) agar penelitian ini 

berfokus kepada penggunanya yaitu orang lanjut usia sehingga, mendapatkan hasil 

desain antarmuka yang dapat mudah digunakan untuk lansia karena proses desain 

bertanya langsung dengan penggunanya yaitu orang lanjut usia. sehingga 

menurunkan resiko terkenanya penyakit terhadap lansia karena agar dapat 

memberikan informasi terkait kesehatan terhadap lansia. 

 Instrumen dalam mengevaluasi tingkat kemudahan pengguna aplikasi 

konsultasi dokter untuk lansia ini adalah dengan menggunakan usability testing 

dengan prinsip ISO 9241-11, dimana pada prinsip usability testing tersebut 

mengukur efektivitas, efisiensi dan kepuasan pengguna dan dalam kepuasan 

pengguna menggunakan aspek system usability scale (SUS). Dimana SUS terdiri 

atas 10 pertanyaan yang urut dan tidak dapat diubah dan pertanyaannya memiliki 

rentan nilai antara 1 sampai dengan 5, dan nilai 1 menyatakan dimana sangat tidak 

setuju sedangkan 5 adalah sangat setuju. 



3 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan permasalahan dari latar belakang tersebut maka peneliti 

menyadari bahwa, Bagaimana perancangan aplikasi konsultasi dokter dengan 

prinsip desain gestalt dapat meninggakatkan pengalaman pengguna bagi lansia?  

 

1.3. Batasan Masalah 

a. Responden adalah lansia yang setidaknya menggunakan smarthphone 

kurang lebih adalah 1 tahun dalam partisipasi penelitian ini. 

b. Responden adalah lansia yang berumur antara 50 tahun keatas. 

c. Penelitian ini berfokus pada user interface pengguna yaitu user lansia saja. 

d. Pada penggunaan prinsip gestalt hanya diterapkan empat prinsip yaitu 

prinsip similarity, figure/ground, proximity, dan closure. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 Pada penelitian ini terdapat beberapa tujuan untuk merancang sistem ini. 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Agar dapat mengetahui jenis-jenis desain aplikasi yang cocok untuk orang 

lanjut usia sehingga dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan orang lanjut 

usia. 

b. Untuk mengetahui seberapa besar usability pada aplikasi untuk lansia 

berbasis mobile ini dari aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Pada Manfaat dalam penelitian ini adalah agar user interface yang 

dirancang dengan menggunakan prinsip gestalt dapat memudahkan bagi orang 

lanjut usia untuk mencari informasi yang ingin dicari seperti temu dengan dokter, 

konsultasi dengan dokter, mencari informasi terkait penyakit dan obat-obatan. 
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1.6. Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan untuk penelitian mengenai perancangan aplikasi 

kesehatan bagi orang lanjut usia yaitu: 

1. Studi Literatur 

 Pada proses tahapan ini studi literatur untuk memahami ilmu-ilmu 

dasar dan teori-teori dilakukan dengan cara mencari refrensi jurnal, 

buku, situs web dan artikel yang sesuai dengan penelitian sehingga dapat 

membantu penulis dalam melakukan proses penelitian. Pada studi 

literatur ini dilakukan agar dapat menambah wawasan terkait objek 

penelitian aplikasi terhadap orang lanjut usia. 

2. Menerapkan prinsip gestalt. 

 Tahapan ini pada saat perancangan aplikasi kesehatan untuk orang 

lanjut usia dengan menerapkan prisip desain gestalt. Prinsip yang 

digunakan dalam perancangan aplikasi konsultasi dokter ini terdapat 

empat prinsip gestalt yaitu: prinsip similarity, figure/ground, proximity, 

dan closure. 

3. Metode pengujian usability testing berbasis standar ISO 9241-11 

 Pada tahapan penellitian ini metode usability testing dengan 

mengukur efisiensi, efektivitas dan kepuasan pada aplikasi konsultasi 

dokter. 

1.7. Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan ini, terdapat beberapa bab dalam penulisan laporan, yaitu 

meliputi Pendahuluan, Tinjauan Pustaka, Landasan teori, Metodologi Penelitian, 

Hasil dan Pembahasan, Kesimpulan dan Saran.  

• BAB I Pendahuluan 

Pada bab ini berisi tentang latar belakang penelitian, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

• BAB II Tinjauan Pustaka dan Landasan teori 
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Pada bab ini peneliti akan mencantumkan penelitian yang telah ada 

sebelumnya sebagai referensi dalam mengerjakan penelitian ini. Landasan 

teori selanjutnya akan menjelaskan tentang teori-teori yang digunakan, 

rumus, dan definisi yang digunakan dalam penelitian ini. 

• BAB III Metodologi Penelitian  

Pada bab ini berisi tahapan penelitian, pengumpulan data metode 

pengembangan aplikasi dan evaluasi aplikasi. 

• BAB IV Implementasi Desain dan Analisis Aplikasi 

Pada bab ini akan berisi hasil dan evaluasi dari sistem yang telah dilakukan. 

• BAB V Kesimpulan dan Saran  

Pada bab ini akan berisi hasil penelitian yang akan menjadi pedoman dalam 

pembuatan kesimpulan dan saran untuk pengembangan selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis mengenai aplikasi konsultasi dokter dengan 

menggunakan metode user-centered design dan dengan penerapan desain 

menggunakan prinsip gestalt yang terdiri dari prinsip desain Similarity, prinsip 

desain Figure/ground, prinsip desain Proximity, prinsip desain Closure dapat 

digunakan secara baik oleh lansia dan dengan penerapan berpindah-pindah halaman 

dan mengurangi penggunaan scroll dapat meningkatkan efisiensi pada pengguna 

lansia. 

Dengan pengujian usability testing dengan ISO 9241-11 menghasilkan nilai 

efektivitas sebesar 89,37% yang melampaui standar yaitu 78% sebagai standar 

dalam perhitungan efektivitas yang berati perancangan pada aplikasi konsultasi 

dokter membantu mereka dalam penggunaan aplikasi konsultasi dokter ini, dan 

pengujian pada efisiensi mendapatkan nilai rata-rata sebesar 84,56% dalam 

menyelesaikan setiap task yang diberikan. 

Sedangkan pengujian pada aspek kepuasan dengan menggunakan system 

usability scale (SUS) pada aplikasi konsultasi dokter mendapatkan skor mencapai 

82,89%, Sehingga mendapatkan range acceptable (dapat diterima) dan adjective 

rating excellent. Dari kategori tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi konsultasi 

dokter yang telah dirancang dapat diterima oleh pengguna dengan sangat baik.  

5.2 Saran 

Berdasarkan pada penelitian ini, terdapat beberapa saran untuk melakukan 

pengembangan pada penelitian berikutnya: 

a. Untuk penelitian selanjutnya melakukan evaluasi terhadap pengujian 

usability dengan aspek learnability untuk mengukur tingkat kemudahan, 

aspek error (eror) untuk mengetahui jumlah kesalahan yang telah 

dilakukan pengguna yaitu lansia dalam menyelesaikan task yang telah 

diberikan. 
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b. Pada penelitian berikutnya dengan menerapkan notifikasi pada aplikasi 

sehingga lansia mendapatkan pemberitahuan ketika waktu bertemu atau 

konsultasi dengan dokter serta mendapatkan info artikel atau info berita 

kesehatan yang terupdate. 

c. Dalam menerapkan prinsip desain gestalt ditambahkan dengan 

menggunakan prinsip desain gestalt yang lain.  
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