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INTISARI 

 

Klinik adalah  fasilitas kesehatan yang menyelenggarakan pelayanan medis, 

berupa medis dasar dan atau medis spesialistik. Diselenggarakan oleh lebih dari satu 

jenis tenaga kesehatan juga dipimpin oleh seorang tenaga medis. Saat ini permintaan 

pelayanan kesehatan di klinik mediva menjadi semakin meningkat. Dengan 

meningkatnya permintaan pelayanan kesehatan di klinik mediva juga menimbulkan 

beberapa permasalahan yaitu klinik menjadi penuh karena antrian pasien yang 

panjang, pasien harus menunggu lama di klinik, dan apanbila pasien tidak sabar 

untuk mengantri pelayan klinik akan mendapat keluhan dan membuat pelayanan 

menjadi kurang baik.  

Untuk itu klinik perlu inovasi pendaftaran pasien secara online dan agar 

inovasi ini  berjalan perlu adanya perancangan User Interface User Experience yang 

mana perancangan ini dapat membantu dalam peningkatan kepuasan dari pengguna 

dan agar nantinya aplikasi dapat dipahami pengguna dengan mudah dan tidak 

membingungkan. Dari hasi prototype tersebut selanjutnya dapat digunakan sebagai 

acuan  pengembangan aplikasi pendaftaran pasien secara online. 

Kata Kunci : Klinik, User Interface User Experience, Aplikasi  
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ABSTRACT 

 

Clinic is a health facility that provides medical services, in the form of basic medical 

and/or specialist medical. Organized by more than one type of health worker also 

led by a medical worker. Currently, the demand for health services at Mediva clinics 

is increasing. With the increasing demand for health services at the Mediva clinic, it 

also raises several problems, namely the clinic becomes full due to long queues of 

patients, patients have to wait long at the clinic, and if patients can't wait to queue 

the clinic staff will get complaints and make the service less good. 

For this reason, clinics need innovation in online patient registration and for this 

innovation to work, it is necessary to design a User Experience User Interface 

where this design can help increase user satisfaction and so that later the 

application can be easily understood by users and not confusing. From the 

prototype results, it can then be used as a reference for developing online patient 

registration applications. 

Keyword : Clinic, User Interface User Experience, applications. 


