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INTISARI

Kesehatan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia
yang mempengaruhi kualitas hidup secara keseluruhan. Literasi kesehatan yang
baik sangat diperlukan agar individu dapat membuat keputusan yang tepat terkait
kesehatan mereka. Namun, di Indonesia meskipun terdapat peningkatan dalam
berbagai indikator kesehatan, tingkat literasi kesehatan masyarakat masih tergolong
rendah. Hal ini menjadi tantangan yang perlu diatasi untuk meningkatkan kesadaran
dan pemahaman masyarakat mengenai isu-isu kesehatan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Design Thinking dalam merancang Prototype aplikasi
mobile Clic-On yang bertujuan untuk meningkatkan literasi kesehatan masyarakat.
Metodologi Design Thinking diterapkan melalui lima tahapan utama yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Peneliti melakukan observasi dan
wawancara terhadap target pengguna untuk menggali kebutuhan dan permasalahan
mereka, yang kemudian diterjemahkan ke dalam rancangan User Interface dan
User Experience berbasis solusi digital. Hasil akhir dari penelitian ini berupa
sebuah prototype aplikasi edukasi kesehatan yang telah diuji dengan metode System
Usability Scale (SUS) dan menunjukkan tingkat penerimaan dan kemudahan
penggunaan yang tinggi dari responden. Penelitian ini memberikan kontribusi
terhadap pengembangan solusi digital berbasis pengguna di bidang kesehatan dan
dapat dimanfaatkan oleh masyarakat umum. Penelitian lanjutan direkomendasikan
untuk mengembangkan fungsionalitas aplikasi dan melakukan pengujian lebih luas
guna meningkatkan efektivitas pengguna.

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Aplikasi Mobile, Literasi Kesehatan,
Usability Testing
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ABSTRACT

Health is a crucial aspect of human life that significantly influences overall
quality of life. Good health literacy is essential for individuals to make informed
decisions regarding their health. However, in Indonesia, despite improvements in
various health indicators, the level of public health literacy remains relatively low.
This presents a challenge that must be addressed to raise awareness and
understanding of health-related issues among the population. This study adopts a
Design Thinking approach in designing a mobile application prototype called Clic-
On, aimed at improving public health literacy. The Design Thinking methodology
is applied through five main stages: empathize, define, ideate, prototype, and test.
The researcher conducted observations and interviews with target users to explore
their needs and problems, which were then translated into a digital solution-based
User Interface and User Experience design. The final result of this study is a health
education application prototype that has been tested using the System Usability
Scale (SUS), showing a high level of acceptance and ease of use among
respondents. This research contributes to the development of user-centered digital
solutions in the health sector and can be utilized by the general public. Further
research is recommended to enhance the application's functionality and conduct
broader testing to increase user effectiveness.

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Mobile Application, Health Literacy,
Usability Testing

xvi



