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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI BALAS KASIH 

 Sharon Pangestu 

ABSTRAK 

 

Seiring meningkatnya jumlah lansia di Indonesia, kebutuhan akan perawatan yang 

tepat bagi mereka menjadi semakin mendesak. Banyak family caregiver, khususnya 

anggota keluarga yang merawat lansia, menghadapi kesulitan karena kurangnya 

pengalaman dan askes terhadap informasi yang akurat. Oleh karena itu, aplikasi 

Balas Kasih dirancang untuk memberikan panduan komprehensif dalam merawat 

lansia. Melalui pendekatan Human Centered Design (HCD), aplikasi ini 

dikembangkan dengan fokus pada kebutuhan pengguna, memastikan kemudahan 

akses, fitur edukatif, serta layanan pendukung seperti pengingat perawatan dan fitur 

darurat. Selain itu, Balas Kasih juga menawarkan fitur komunitas yang 

memungkinkan pengguna saling berbagi pengalaman dan mendapatkan dukungan 

emosional. Penelitian ini menggunakan metode validasi pengguna, wawancara, dan 

studi eksisting dengan tujuan memastikan solusi yang relevan dan efektif. Dengan 

model monetisasi freemium, Balas Kasih menargetkan family caregiver dari 

berbagai latar belakang ekonomi. Struktur harga yang fleksibel memungkinkan 

pengguna memilih layanan sesuai kebutuhan mereka, sehingga akses terhadap 

informasi perawatan lansia menjadi lebih inklusif. Hasil perancangan diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas perawatan lansia serta kesejahteraan caregiver dalam 

menjalankan perannya.   

 

Kata kunci: Family Caregiver, Aplikasi, Lansia 
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DESIGNING BALAS KASIH UI/UX APPLICATION 

Sharon Pangestu 

ABSTRACT (English) 

The need for appropriate elderly care has increased in Indonesia due to the country's 

growing senior population.  Many family caregivers struggle because they lack experience 

and access to reliable information, especially when taking care of older family members.  

As a result, the Balas Kasih app is made to offer a comprehensive guide for caring for the 

elderly.  This application developed using a Human-Centered Design (HCD) methodology, 

which prioritizes user requirements and guarantees accessibility, instructional features, 

and extra features like emergency help and care reminders.  Balas Kasih also provides a 

community function that lets users exchange stories and get emotional assistance. To 

guarantee an useful and relevant solution, this study makes use of user validation, 

interviews, and previous research. Balas Kasih targets family caregivers from a range of 

economic backgrounds with a tiered premium model.  A variable price system makes 

information about senior care more accessible by enabling customers to select the services 

that best meet their needs.  It is anticipated that this design will improve caregivers' well-

being in carrying out their responsibilities while also raising the standard of care for the 

elderly. 

 

Keywords: Family Caregiver, Application, Eldery 
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