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INTISARI

PENGEMBANGAN PROTOTYPE APLIKASI KONSULTASI DOKTER
BERBASIS MOBILE

Oleh

YOGANICA TEDJOSANTOSO
71190473

Dalam perkembangan tahun 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. Terdapat beberapa aplikasi kesehatan di
Indonesia yang memberikan informasi seperti terkait profil dokter, konsultasi
dengan dokter, dan dapat melihat-lihat artikel tentang jenis penyakit, serta dapat
melihat obat yang berisi tentang penjelasan obat. Pada aplikasi tersebut terlalu
banyak teks yang berukuran kecil, ikon-ikon yang kecil sehingga menyulitkan
orang lanjut usia untuk mencari informasi. Oleh karena itu dari permasalahan yang
dirasakan oleh lansia ketika menggunakan aplikasi kesehatan di Indonesia. Maka
peneliti ingin melakukan perancangan aplikasi konsultasi dokter yang dikhususkan
untuk lansia.

Penelitian ini menggunakan metode user-centered design dimana
perancangan desain dengan melibatkan pengguna secara langsung sehingga desain
yang diinginkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dengan mengembangkan
desain menggunakan prinsip gestalt yaitu prinsip desain similarity, prinsip desain
figure/ground, prinsip desain proximity, prinsip desain closure serta penilaian
tingkat kebergunaan menggunakan usability testing dengan standard ISO 9241-11
pada aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan.

Dari hasil perancangan penelitian aplikasi konsultasi dokter untuk lansia ini

adalah pada penilaian tingkat kebergunaan mendapatkan nilai efektivitas sebesar
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89,37% dan pengujian efisiensi mendapatkan nilai rata-rata sebesar 84,56% serta
kepuasan mendapatkan skor mencapai 82,89% sehingga termasuk dalam kategori
range acceptable (dapat diterima) dan adjective rating excellent. Sehingga dapat
disimpulkan perancangan aplikasi konsultasi dokter untuk lansia ini dengan
menerapkan prinsip desain gestalt dapat diterima dengan sangat baik kepada
pengguna lansia dan dengan penerapan yang berpindah-pindah pada halaman dan

mengurangi penggunaan scroll dapat meningkatkan efisiensi pada pengguna lansia.

Kata-kata kunci : Lansia, User-Centered Design, Prinsip Gestalt,

Usability Testing Berbasis ISO 9241-11, System Usability Scale.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF A PROTOTYPE MOBILE-BASED DOCTOR
CONSULTATION APPLICATION

By

YOGANICA TEDJOSANTOSO
71190473

The development of the years and the ageing of the elderly has had a
significant impact on the use of technology. This is due to increased life expectancy
and improved health and better medical care. There are several health applications
in Indonesia that provide information such as related doctor profiles, consultations
with doctors, and can browse articles about types of diseases, and can see drugs that
contain drug explanations. In these applications there is too much small text, small
icons that make it difficult for elderly people to find information. Therefore, from
the problems felt by the elderly when using health applications in Indonesia. So the
researcher wants to design a doctor's consultation application specifically for the
elderly.

This research uses the user-centered design method where the design design
involves the user directly so that the desired design is in accordance with user needs
and by developing a design using gestalt principles, namely the similarity design
principle, figure / ground design principle, proximity design principle, closure
design principle and usability level assessment using usability testing with ISO
9241-11 standards on aspects of effectiveness, efficiency, and satisfaction.

From the results of the research design of the doctor's consultation
application for the elderly is on the assessment of the level of usability getting an
effectiveness value of 89.37% and efficiency testing getting an average value of

84.56% and satisfaction getting a score of 82.89% so that it is included in the

XX



category of acceptable range (acceptable) and adjective rating excellent. So it can
be concluded that the design of this doctor's consultation application for the elderly
by applying gestalt design principles can be very well received by elderly users and
with the application of moving around on the page and reducing the use of scrolls

can increase efficiency in elderly users.

Keywords : Elderly, User-Centered Design, Gestalt Principles, Usability
Testing Based on ISO 9241-11, System Usability Scale.
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BAB |
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



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 Yyaitu 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 1SO 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.



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.



1.6.

Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan untuk penelitian mengenai perancangan aplikasi

kesehatan bagi orang lanjut usia yaitu:

1.

1.7.

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.

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.

Metode pengujian usability testing berbasis standar 1ISO 9241-11

Pada tahapan penellitian ini metode usability testing dengan
mengukur efisiensi, efektivitas dan kepuasan pada aplikasi konsultasi
dokter.

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.
e BAB I Pendahuluan

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

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi

penelitian, dan sistematika penulisan.

e BAB Il Tinjauan Pustaka dan Landasan teori



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 11l 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.



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 1SO 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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