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1.1 Latar Belakang

Pandemi COVID-19 yang melanda Indonesia telash menyebabkan sebagian
besar rumah sakit kewalahan dalam melayani pasien karena keterbatasan sumber
daya. Dibuktikan dengan total Bed Octupumncy ‘Bare (BOR) yang mencapai lebih
dari 85% pada beberapa prov imlwﬂm []'.]. Tak honya itu, sejumlah 974
tenaga kesehatan meninggal akibat terpapar virus COVID-19 secara langsung [2].
Keterbam nmber ih‘.yl tersebut mendorong neningkatinya permintaan
nentzsi e-health pada skala yang lebih luas.

Permintaan implementasi e-health meﬂhm sejalan dengan perilaku
akal yang semakin terbiasa memanfaatkan w mﬁm untuk

By

mﬂﬁﬁnng gaya hidup sehat. E-heaith dapat menyediakan h}tﬂm lcesehatan
derm;haﬂnhla.s tinggi dalam bentuk aplikesi mobife, terlchih. lagi dengan

ﬁﬂgk!!. peetrasi amariphone di Indonesia yang mencapai 80.17% padn faban 2022
[3} membuatnya dapat menjangkau berbagai lapisan masyarakat.

Bentuk implementast #-hew/th ini hadir melalul X¥Zehat, yang,‘bm'tujua.u
untuk menyedinkan akses yang mudah, cepat, dan amm.‘hd:laﬂq: layanan kesehatan
Rumah Sakit XYZ. Aplikasi ini fersedia di semua plllﬁt‘m smartphane dan
n'hemmw pasien unfuk pemesanan janji konsultasi dokter, pemesanan tes
laboratorium din COVIDLI9, serta berbagai fitur layanan kesehatan lainnya.

Hadirnya aplimimwﬂqm meningkatkan efisiensi
dan efektivitas penyediaan layanan kesehatan oleh ‘Rumah Sakit XYZ. Pihak rumah
sakit juga dapat menjalin hubungan erat dengan pasien karena menyediakan

layanan yang lebih privat dan personal berdasarkan data pasien. Selain itu, pasien
juga diharapkan bisa mendapat [ayanan kesehatan terbaik dengan mudah, aman,
dan cepat berkat implementasi e-fealfth dalam bentuk aplikasi mobile.



1.2 Batasan
Beberapa batasan dari pengembangan aplikasi mobile X¥Zehat i
diantaranya adalah:
I, Aplikasi mobife XYZehat hanya dapat digunakan untuk mengakses layanan
kesehatan dari Rumah Sakat XYZ
2. Aplikasi mabife XYZehat dikembangkan menggunakan framewark Flutter
mnl

itmedia 41 Framework,

i
1] I';l'l'll .:rill

Menyediakan wad;
Sakit XYZ kepada pasien
» Menyebarkan wawasan dan informasi pola gaya hidup sehat kepada
masyarakat luas
= Menjaring konsumen-konsumen baru dari generasi digital dan awas
terhadap pola gaya hidup sehat
kesehatan yang lebih privat dan personal berdasarkan data riwayat medis



1.4 Profll

PT Suitmedia Kreasi Indonesia merupakan perusahaan konsultan digital
yang menyediakan layanan transformasi dan inovasi digital bagi hrand, melalui
penyediaan sirategi. pengembangan produk. dan komunikasi kreatif. Sebagai
perusahaan konsultan digital, PT Suitmedia Kreasi Indonesia telah membantu
banyak brand besar dalam melakukan transfermasi

Gambar |. Bagan struktur organisasi PT Suitmedia Kreasi Indonesia
Penjelasan mengenai struktur organisasi dari bagan tersebut dapat dijelaskan
sebagai berikut:

« CED



Merupakan individu yang memimpin departemen campaizn

a.  Account (Campaign)
Merupakan divisi yang berfokus mencari efienr dan menjalin hubungan baik
untuk menghasilkan kerja sama yang saling menguntungkan dalam proyek
solusi campaign.

b. Creative (Campaign)

munga:dmghn solusi suatu

mﬂnmnghm‘hnkﬂpm)mgaﬂmg menguntungkan dalam
proyek solusi teknis.
il. Business Development
Divisi yang berfokus dalam merancang dan merumuskan strategi-
¢. Creative Director
i. Digital Strategy



Divisi yang berfokus dalam merancang dan merumuskan strategi yang
efektif dalam kampanye digital

ii. Visual and UVUX Design
rancangan tampilan sebush struktur aplikasi mabife dan website.

iii. Content Marketing

v. Muobile Develapment
Divisi yang berfokus dalam mengembangkan solusi atas permasalahan
digital dalam bentuk aplikasi mobile.
e. Technical Advisor
Individu yang berperan sebagai advisor atau penasihot terkait
permasalahan-permasalahan  teknis  mawpun  invoasi  yang  dapat



dikembangkan dalam divisi-divisi teknikal.

PT Suitmedia Kreasi Indonesia telah menyelenggarakan Switmedic Nationa!
Internship Program Angkatan 3 vang bekerja sama dengan Kampus Merdeka, pada
bulan Agustus sampai Desember 2022 selama efektif 4 bulan. Program magang ini
diselenggarakan dengan skema Work From Anywhere (WEFA), dimana peserta
magang tidak diwajibkan untuk hadir ke Konter dan dapat bekerja dori mana saja
Bidang yang diikuti pada program magang ini adalah Mobile Developer, dengan
konsenirasi kompetensi Flutter. Untuk dapat m&ugi.hnﬁ bidimg pads program
magang ini. peserty diwajibkan untuk memiliki pengetahuan dan keterampilan
terhadap teknologi pengembangan aplikssi mobile. Setelah mendaftar pada portal
kegiatan pada situs Kampus Merdeka, CV peserta *wlmlﬁhim SCTEEming.
Jika lolos tahapan screening. peserfa akan diminta untuk meng
kompetensi sesuai bidang magang yang dipilih. dalam I:Dnleix mi )l:hﬁ Huﬁa.‘e
Develaper. Pesertn akan lanjul melakukan proses interview bersama Teehnical
ﬁﬁtnnmirjh dinyatnkan lolos dalam tes kompetensi yang dikerjakan. Setelah
mnggum hari, peserta akhirmya akin mendam.cmm] pemberitahuan
besertu offerimg letter jika dinyatakan lolos semua proses seleksi.

1.5 ':l.anﬂn.un Teorl

I Layanan Keschatan

Layanan kesehatan adalah serangkain usaha yang dilskukan untuk
mnlnﬁ:atkﬂn kualitas dan status keschatan, mhﬁ tindakan pencegahan,
diagnosis, terapi. pemulibin dan penvembuhan penyakil. baik secara fisik
maupun  mental. Ln]-anankmdmlan dilakukan oleh tenaga kesehatan
profesional sesuai prosedur dan standar tertentu, untuk mengupayakan
peningkatan derajot kesehatan masyarakat.

Layanan kesehatsn sendiri terbapgi menjadi tiga tingkat utama, yakni
kesehatan primer yang bersifat pokok dan berokus pada layanan rawat jalan,
kesehatan sekunder yang berfokus pada layanan rawat inap, dan kesehatan
lersicr yang berfokus pada lavanan kompleks yang membutuhkan tenaga



keschatan spesialis [4]. Layanan kesehatan, utamanya tingkat primer
seharusnya dapat lersedia bagi seluruh lapisan masyarakat, terlebih lagi bagi
kelompok rentan dan marginal, seperti minontss. suku asli setempat,
perempuan dan anak, lansia, penyandang disabilitas, dan penduduk area
terpencil [5][6].

Namun pada prakteknya, tidak semua orang memiliki akses tethadap
layanan kesehatan tersebut. Akses terhadap layanan kesehatan dapat diartikan
sebagm kelemﬁhﬁﬁy‘mummm&akﬁ oleh seseorang ketika

buly.]:ﬁﬂnp_ Ktmw;ﬂ memju'k mﬂn.j:nmllah layanan primer
yang: ﬂapai ‘diakses: don hambaton geoprafis seseorang dilam mengakses
W kesehatan m Maka dlhumh'km pﬂm aktlf pemerintah dan
lembaga-lembaga terkait dalam mn}'&dlﬂlﬂi akses yang mudah terhadap

jh;m kesehatan.

.Hm-m&- Health fe-health) dapat didefinisikan sebagai mlﬂn
Imulng; informasi secarn amen dan efektf unok membonty proses
W layanan bidang-bidang kesehatan, sepqﬂmwnmu.iﬁehnlam
literast dan edukasi kesehatan. konsultasi kesehatan, dan rset pmgetuhuan
kesehatan [8]. E-heaith tak hanya dapat membantu fenaga kerja kesehatan
mew mereka, tal.upl:jﬂil dq&t membantu pasien
untuk mendapatkan akses kesehotan }'aﬂglehﬁ:.muﬁhjhn terjangkau. Bentuk
implementasi yang umum dijumpai adalah felehenttl, rekam medis elekironik,

telemedicine, m-heatth, don dayanan lainnyo.
Namun, e-health fidak hanva berfokus pada hal-hal teknis saja, tetapi juga

pada perubahan eara berfikir, metode, dan prosedur yang memanfaathan
teknologi informasi tersebut untuk dapat meningkatkan layanan kesehatan [9].
Schingga, e dalam e-health bukan hanya berorti electromic saja, fapi juga
memiliki makna sebagai berikut [9]:
l. Efficiency
c-health  dapat meningkat efisiensi dalam penyedisan layanan
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kesehatan, melalui pengurangan biaya dan waktu yang diperlukan
Enhancing Quality

e-health dapat meningkatan kualitas layanan kesehatan, dengan
mengarahkan pasien ke penyedia layanan kesehatan terbaik

. Evidence Based

e-heaith menitikberatkan pada penggunaan data dan bukti untuk dapat
STV b 1 o an pﬂ]lillgkﬂlﬂ.ﬂ efisiensi

THER

WpEAn

e-health memungkinkan  pengembangan layanan  kesehatan
konsultest dengan dokter dari luar kota bahkan lsar negen

. Ethics

e-fiealth menciptakan bentuk baru interaksi antars tenaga kesehatan
dengan pasien melalui bantuan teknologi informasi. sehingga aspek-
aspek konsensual bersama, privasi pasien, etika profesional tenaga
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kesehatan perfu menjadi perhatian tersendiri

10, Equity
e-freadth memungkinkan akses terhadap layanan keschalan yang cukup
merata bagt semua kalangan melalui teknologi informasi. Namun tidak
dapat menutup mata juga babwa ketimpangan askes layanan kesehatan
masih ada

1. Telvhealth

Telvhealth dapat didefinisikan sebagai penggunaan informasi elektronik
dan teknologi komunikasi untuk mendukung layanan kesehstan, edukasi
km pasien dan tenaga kesehatun, sertn mmﬁhmhnmn dalam

j:uh [10]. Tiefuheaith dopat :Ibenjembuuﬂiﬂhuiwrbnhmya mobilites
h mmm.ul. tesjadinya ourhreak penyakit, terbatasnya jumlsh tenaga
kesehatan. dan kondisi tidak memungkinkan lainnya rﬂl] mem{;atmmru
‘sangat berguna terlebih lagi pada situasi pandemic COVID-19 lalu, dimana
pemerintah federal Amerikn Serikat akhirnya membual peraturan baru

muwuﬂmuan keschatan dari rumah berbasis sedoheafih [12].

Telehealth dapat menyediakan layanan farrsasi, psikiatri. rehabilitasi,
Tefehalth seringkali disamakan dengan Teh‘:mfm T hﬂn}m cukup
herbeda dalum jangkauan layanan, karena Felemedecin hanys mencakup

d.@r.ﬂl dan m sedanghkan  Teldheafth juga mencakup lindakan
preventif, promotif. dan kuratif [14].

4. Suitmedia 4D Framework

Suitmedia 4D Fn;nmtiri adalah szbuuhkemngka kerja atau framework
vang digunakan oleh PT Swtmedia Kreasi Indonesia untuk mengembangkan
sebuah solusi dan permasalashan yang ditemui. Kerangka kerja ini akan
membagi proses pengembangan menjadi empat tahapan yang akan dikerjakan

secarn sekuensial, dimana proses pengembangan akan berulang kembali ke
tahop awal ketikasatu siklus selesai dikerjakaan. Hasil atau keluaran dan suatu
tzhap, nkan menjadi masukan atau impee yang akan diolah oleh tahap
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selanjutnya. Kerangka kerja ini akan menimalisir terjadinya kesalahan di suatu
tshap karena pekerjaan vang belum selesai di tahap sebelumnya.
Empat tahap dari Switmedia 40 Framework diantaranya adalah:

1. Discover
Tahap pencarian dan pengumpulan data mengenai masalah yang ingin

Jenis upl ¢i vamg secarn khusus dikemba
berjalan di platform perangkat mobife. Aplikasi ini biasnya memiliki
performa yang lebih tinggi, karena dapat berinteraksi secara langsung
dengan sistem operasi dan perangkat keras dalam perangkat mobile.
Native App dapat dikembangkan menggunakan bahasa fava atau Kotlin
untuk sistem operasi dndroid, dan Offective-C atau Swiff untuk sistem
operasi (05,
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2. Weh App
Aplikagi web yang memiliki tampilan antarmuka vang responsif,
sehingga dapat menyesuaikon ukuran lavar perangkat mobile. Aplikasi
ini dapat digunokan tanpa proses instalasi terlebih dahulu dan dapat
diakses oleh berbagai jenis perangkat mobile lanpa batasan sistem
operasi. Web App dapat dibangen menggunakan Jovasoript atau bahasa
pemrograman web lainnya.
3. Hybrid App '
_Jenis aplikasi yang menggabungkan performa Nasive App dan
.lhhfblllm Iib 'W Hybrid App memungkinkan aplikasi untuk
: f IF native, seperti kmﬁi's, dan lainnya, meski
'dlkemhungkm mggun:lka.u bahasa mmmreut Proses
pengembangan Hybrid App tergolong cukup mmhﬂ. m xepat. dan
hasiinya dapat tersedin untuk semun sistem operasi p i _' iabile
B ik cmbengiian mengmanakian suisber kode tung S
Aplikasi mobile sendivi mengalami trend positif dalam frun waktu
w tahun terakhir, karena dapat menyediakan akses yang mudah.
cepal, dan terpersonalisasi terhadap aplikasi-aplikasi produktif maupun
hiburan. Hal ini juga didukung dengan tingkat penefrasi perangkat mobile
yang tinggi, terutama di Indosesia yang tewm Impﬂdﬂ tahun
2022 (3], membuat distribusi dan akses terhadap aplikasi mobile menjadi
lebih mudah.

‘ F.Fum'r

Flutter adalah semwrmﬁzmﬂwwﬂ vang dikembangkan
oleh Google dengan kode sumber terbuka, unfuk membuat aplikast medii-

platform dengan performa tinggi mengounakan kode sumber tunggal [15].
Flutter pertama kali dirlis pada Mei 2017, dan telah merilis versi 3.7
terhitung Januan 2023, Flutter mempercepat proses pengembangan dan
mengurangi sumber daya vang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi
meedti-platform.

Fluter sendini memiliki empat komponen utama, diantormaya adalah:
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o Dart
Dart adalah bshasa pemrograman  berorientasi  objek  yang
dikembangkan oleh Google. untuk pengembangan aplikasi melti-
platform [16]. Dart mendukung fituir ahead-of-time (AOT) compilation
untuk memberikan performa yang lebih baik pada aplikasi siap rilis.
®  Flurter Engine
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