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Kesehatan sdolah hal yang sangat penting bagi kehidupan manusia.
Menjaga kesehatan tidak hanya terbatas pad upaya pencegahan penyakit, tetapi
juga mencakup pola hidup sehat tfn!ut nﬁingl-:mka.n tingkat kesehutan,
diperlukan literasi kesehatan yang baik. Literasi keésehatan melibatkan kemampuan
seseorang untuk mengakses. Memproses. ‘dan memahami informasi serta layanan
kesehatan yang diperlukan. yang menjadi dasar untik mbmthputmn yang
'm hfhjt kesehﬂtﬂ.u. [ndenesia sendin muaﬁ. ¢ orikan rendah dalam
kesodaran tentang kesehatan, Survel literasi penmnl iﬁ m menunjukkan
haﬁm m duri 1.029 responden memiliki tingleat htu’.ﬂi_.:' Nﬁndﬂh
(tidak memadai dan bermasalah). dan mayoritas berusia 15-18 tahun (72%) 11].

'ﬁﬂﬂ meningkatkan tingkat literasi keschatan di masyarakat, dibutuhkan
meuhthrﬁllhﬂmu oktif dan para tenaga medis. Namun, seningkah

arakal merasa enggan ataw kurang termotivasi mmugm edukasi
kuelﬂnn ini. Dengan bantuan teknologi informasi, kinerja dan prases pekerjaan
menjadi lebih efisien dan cepat dibandingkan dengan era sebelum adanya teknologi
ini, hﬂ:ﬂl mﬁmﬁ Eqnt disebarluaskan sa:u:.l, ﬁﬁtﬂ. 'Di ‘e modemn ini,
Smariphene Hah mgduui w pﬂkemhugnm penambahen fungsi.
Selain sebagal alat komunikasi dan pertukaran m.w Smartphone kinl juga
dapat digunakan untuk membantu dalam menjaga keschatan [2).

Saat ini, manusia membutuhkan alst yang dapat mempermudah semua
aktivitas, termasuk dalam hal keschatan. Segala sesuatu kini bisa diakses melalui

smartphone, dan dengan memanfaatkannya, masyarakal dapat terbantu dalam
menyelesatkan dan mempermudah permasalahan kesehatan. Permasalahan yvang
dihadapi adalah kurangrya literasi kesehatan masyarakal dan banyak orang yang
kesulitan dalam berkonsultasi dengan dokter, karena beberapa kendala. Aplikasi
Clic-On, yang dapat diinstal di ponsel mampu mengatasi berbagai kesulitan di



(]

bidang kesehatan sebagaimana yang telah dibahas. Dengan demikian, tidak ada lngi
nlasan untuk masyvarakat tidak paham tentang kesehotan. don dapat mulai
memberikan perhatian lebih pada kesejahteraan masvarakat [2].

Dalam pengembangan aplikasi mobile, User fuferfoce memainkan peran
krusial dalam menciptakan tampilan yang intuitif dan menarik bagi pengguna, User
Interface yang baik harus memiliki konsistensi desain. kegunaan yang universal,
memberikan umpan balik yang mfumdﬂ’. ‘merancang dialog untuk penutupan,
menangani kesalahiin dengan efektif, memungkinkan tindakan balik yang mudah,
mmﬁt&mﬂhﬂﬂlﬁ intermal, &Mm hieban mm'rjlﬂgka pendek [3].

Design Thirkime memiliki beberapa 1ahapan ﬁmyenguuﬁmgan aplikasi,
&mﬂhﬂmglm mungﬂmpﬁm miformasi vang Mhnﬁglmn dan menguji
mmklah dibuat ‘untuk menemukan solusi m ﬂﬁt.'ﬁ'ma ini harus
m@ﬂﬂiﬁﬂhﬂ masalah dengan benar dan mencari solusi yang efektif.
Pendekatan sistemik ini, sebaman atau seluruhnya, dirmuilag dnmm_pm yang

telah ditentukan dan sebagian hasil yang telah diprediksi, mirip dengan proses
pﬁm Desiyn  Thinking adalah metode yang berfokus pada manusia,
mggl.m Aeknik dari desam untuk mngldenuﬂ#ﬁ kebutuhan manusia,
Iﬁm]ugl yong memungkinkan, dan persyaratan untuk keberhasilam bismis [4].
Dﬂun_pmﬁes perancangan sistem, metode Design wm:&:lagm cara
kolaboratif yang mengumpulkan banyak ide dart berbagai disiplin ilmu untuk
mencapai solusi yang optimal
Dengan mengimtegrasikan pendekatan Design Thinking dalam perancangan

User fmterface aplikasi Clie-On, diharapkan m-ﬁ;ipﬂkan antarmuka yang
intuitif, mudah digunakan, dan secarn efektif meménuhi kebutuhan pengguna,
khususnya bagi mahasiswa. pekerja kantoran, dan ibu rumah tangga berusia 18-50
tahun yang aktif menggunakan teknologi untuk mencari informasi kesehatan. Hal

ini akan menghasilkan pengalaman pengguna yang lebih baik dan meningkatkan
kepuasan pengguna. Selain itu, perancangan Lser Interfoce yang sukses juga dopat
memberikan manfaat signifikan bagl penpembang aplikasi dan pengguna,
menciptakoan nilai tambah melalui penggunaan yang lebih efisien dan efektif.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan informosi vang teloh diuraikan sebelumnya maka dupat
diperoleh umusan masalah, yaitu:
. Bagaimana penerapan metode Design Thinking dalam perancangan ULUX
nplﬂ:mt'l-mﬂmkmmshtk pengalaman pengguna”

I. Menerapkan metode Besi
PengguL.
2. Mengembangkan tampilan aplikasi (Front-End) berdasarkan dessin UIUX




1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:
. Menambah referensi dan wawasan dalam bidang User Imterface, User

Experience, dan Front-End Development.
2 Mm:h:nknn pengnlmupmﬂgun:yang lebih baik melalui desain Ul yang

ETODE PENELITIAN, berisi objek peneli

1 Mpmnimn karya ilmiah, alat dan bahan yeng digunaka
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