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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital mendorong transformasi layanan kesehatan 

menuju sistem berbasis aplikasi yang terintegrasi. Aplikasi Imoms dikembangkan 

sebagai bagian dari ekosistem Healthy One untuk mengintegrasikan edukasi 

kesehatan keluarga dan program afiliasi dalam satu platform yang terstruktur. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX serta mengimplementasikan 

frontend aplikasi Imoms berbasis mobile yang user friendly dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

Metode yang digunakan meliputi lima tahapan utama, yaitu riset data, 

perumusan solusi, brainstorming solusi, desain tampilan aplikasi, dan pengujian 

rancangan. Riset dilakukan melalui briefing, analisis kompetitor, dan penyusunan 

user persona. Solusi dirumuskan menggunakan pendekatan How Might We 

(HMW) dan prioritization feature. Tahap desain menghasilkan wireframe dan high 

fidelity design menggunakan Figma dengan penerapan design system. Pengujian 

dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) terhadap 30 

responden yang sesuai dengan target pengguna. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Imoms berhasil dirancang 

dengan struktur yang sistematis, navigasi yang jelas, serta tampilan yang konsisten 

dan mudah digunakan. Nilai usability yang diperoleh berada pada kategori baik 

sehingga desain dinyatakan layak untuk diimplementasikan. Implementasi frontend 

dilakukan menggunakan Android Studio dan Kotlin sesuai dengan rancangan yang 

telah dibuat. 

Kesimpulannya, pengembangan aplikasi Imoms mampu menghasilkan platform 

yang mengintegrasikan edukasi kesehatan dan program afiliasi dalam satu sistem 

yang terstruktur, serta mendukung pengalaman pengguna yang efektif dan efisien. 

 

Kata Kunci: UI/UX, Aplikasi Mobile, Edukasi Kesehatan, Affiliate Marketing, 

Frontend, System Usability Scale (SUS) 
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ABSTRACT 

 

The advancement of digital technology has driven the transformation of 

healthcare services into integrated application-based systems. The Imoms 

application was developed as part of the Healthy One ecosystem to integrate family 

health education and affiliate programs into a single structured platform. This study 

aims to design the UI/UX and implement the frontend of a mobile-based Imoms 

application that is user-friendly and aligned with user needs. 

The method used consists of five main stages: data research, problem 

solution formulation, solution brainstorming, interface design, and design testing. 

The research phase includes briefing, competitor analysis, and user persona 

development. Solutions are formulated using the How Might We (HMW) approach 

and feature prioritization. The design stage produces wireframes and high-fidelity 

designs using Figma with a consistent design system. Testing is conducted using 

the System Usability Scale (SUS) method involving 30 respondents representing 

the target users. 

The results show that the Imoms application is successfully designed with a 

structured layout, clear navigation, and a consistent, user-friendly interface. The 

usability score falls into a good category, indicating that the design is feasible for 

implementation. The frontend is implemented using Android Studio and Kotlin 

based on the validated design. 

In conclusion, the development of the Imoms application successfully 

produces a platform that integrates health education and affiliate programs into a 

structured system while supporting an effective and efficient user experience. 

 

 

Keywords: UI/UX, Mobile Application, Health Education, Affiliate Marketing, 

Frontend, System Usability Scale (SUS)


