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Kesehatan mental adalah keadaan dimana individu terbebas dari segala gejala gangguan
mental. Dengan kesehatan mental seseorang, aspek lain dari kehidupan mereka
berfungsi secara optimal. Kondisi mental yang sehat tidak lepas dari kesehatan fisik

yang baik. Penelitian ini membahas bagaimana perancangan user interface dengan
melibatkan pengguna secara langsung. Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah User Centered Design (UCD), yang merupakan proses desain antarmuka
pengguna yang berfokus pada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, lingkungan,
tugas, dan alur kerja desain. Pada penelitian ini dibahas perancangan user interface
aplikasi konsultasi kesehatan mental berbasis mobile mulai dari analisis konteks
pengguna, analisis kebutuhan pengguna, perancangan desain solusidan evaluasi desain
solusi. Hasil dari penelitian ini menampilkan desain user interface yang dirancang
menggunakan metode UCD memiliki nilai usability yang acceptable. Dengan hasil
perhitungan skor rata-rata System Usability Scale (SUS) adalah sebesar 82, yang artinya
secara usability berdasarkan data tersebut mendapatkan penilaian dapat diterima atau

layak.

Kata Kunci : Tampilan Antarmuka, User Centered Design, Usability Testing, SUS

Abstract

Mental health is a state where an individual is free from any symptoms of mental
disorders. With good mental health, other aspects of their life function optimally.
A healthy mental condition is inseparable from good physical health. This research
discusses how to design a user interface by involving users directly. The method
used in this study is User Centered Design (UCD), which is a user interface design
process that focuses on usability goals, user characteristics, the environment,
tasks, and design workflow. This study discusses the design of a user interface for
an online mental health consultation application based on mobile devices, starting
from user context analysis, user needs analysis, solution design, and solution
evaluation. The results of this study show that the user interface design, which was
designed using the UCD method, has an acceptable usability value. Based on the
data, the average System Usability Scale (SUS) score is 82, which means that the

usability is considered acceptable or appropriate.
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1. PENDAHULUAN

Kesehatan mental bagi seseorang sama pentingnya dengan kesehatan fisik. Kesehatan mental adalah keadaan dimana
individu terbebas dari segala gejala gangguan mental. Dengan kesehatan mental seseorang, aspek lain dari kehidupan
mereka berfungsisecara optimal. Kondisi mental yang sehattidak lepas dari kesehatan fisik yang baik [1]. Pemerintah
Indonesiatelah banyak upaya untuk mengatasi masalah kesehatan mental yang dialami masyarakat. Salah satu upayanya
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adalah dengan diterbitkannya UU no 18 yang mengatur tentang kesehatan mental dan pengobatan seseorang dengan
penyakit mental. Namun, ternyata masih banyak masyarakat yang kesulitan dalam mengakses layanan konsultasi
kesehatan mental [2].

Di era digital ini, terciptanya komunikasi dan interaksi antar pengguna smartphone dengan menggunakan jaringan
internet merupakan perkembangan pengguna smartphone yang sangat dominan dan meluas [3]. Internet dan teknologi
informasi adalah salah satu solusiuntuk penyelesaian kesehatan mental. Dengan perkembangan teknologi yang semakin
maju, tercipta peluang untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dengan bantuan sistem berbasis mobile atau
smartphone [4]. Sistem aplikasi mobile adalah aplikasi yang dapat digunakan meskipun pengguna berpindah dengan
mudah dari satu tempat ke tempat lain tanpa gangguan atau terputusnya komunikasi [5].

User Interface (Ul) atau antarmuka penggunadirancang sebagaiperangkat informasi yang memungkinkan pengguna
di perangkat untukberinteraksi melalui tampilan antarmuka penggunadengan device yang dipakai. Antarmuka pengguna
yang baik harus dapat memberikan pengalaman yang ramah saat pengguna berinteraksi, mendengar, melihat, atau
menyentuh User Interface. Antarmuka pengguna juga harus sejajar dengan user experience, jadi tidak hanya tentang
keindahan tampilan, tetapi juga tentang kenyamanan penggunasaat menggunakan aplikasi [6]. Tampilan User Interface
dapat berupa bentuk, warna, dan juga huruf yang didesain untuk menarik para pengguna [7].

User Experience adalah bentuk interaksi antara manusia dengan komputer yang mencakup situs web, aplikasi cerdas
dan aplikasi desktop. User Experience mengacu pada kenyamanan, kemudahan, efisiensi, dan kegunaan ketika pengguna
menggunakan aplikasi [8]. Terlepas dari nilai fitur yang terdapat dalam suatu produk, sistem atau layanan, jika
menimbulkan rasa tidak nyaman maka dapat disimpulkan bahwa kepuasan dan pengalaman pengguna saat berinteraksi
dengan produk tersebut masih buruk. Pengalaman pengguna itu sendiri dinilai berdasarkan kemudahan penggunaan
produk jika penggunaingin mendapatkan apa yang mereka inginkan dalam produk, sistem, dan layanan tersebut [6].

Usability merupakan analisis penilaian kualitatif penggunaterhadap tingkat kemudahan dari suatu aplikasi, sehingga
pengguna meninggalkan aplikasi ketika mereka menghadapi kesulitan yang tidak dapat mereka atasi [9]. Tujuan dari
usability testing adalah untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Selain itu dalam usability testing penentuan jumlah responden yang melakukan percobaan pada usability testing cukup
berjumlah 5 orang saja, hal ini dikarenakan pada saat melakukan usability testing kepada 5 responden mampu
menampilkan 85% masalah yang ada padatampilan antarmuka [9].

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti merencanakan untuk membuat perancangan User interface Aplikasi
Konsultasi Kesehatan Mental Online Berbasis Mobile dengan Menggunakan Metode User Centered Design (UCD).

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Penelitian ini didasarkan pada metode User Centered Design (UCD). User Centered Design adalah proses desain
antarmuka pengguna yang berfokus pada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja
desain. UCD merupakan sebuah proses iteratif (berulang-ulang) yang membangun perencanaan dan evaluasi dari tahap
awal hingga implementasi berkelanjutan [10]. Jadi, prinsip dasar dalam metode desain berbasis pengguna adalah
memposisikan pengguna sebagai fokus utama dalam pengembangan sistem, dengan tujuan, karakteristik, konteks, dan
lingkungan sistem yang semuanya didasarkan pada pengalaman pengguna [11].

Berikut adalah diagram metode penelitian yang disesuaikan dengan tahapan dalam UCD. Gambar tersebut
menunjukkan tahapan dalam metode User Centered Design yang terdiri dari tahapan perencanaan (Studi Literatur),
memahami konteks pengguna, menentukan kebutuhan pengguna, solusi desain yang diusulkan, dan evaluasi desain
perancangan.

Studi Literatur Analisis Konteks Analisis Kebutuhan
FPengguna Pengguna
) _ _ B .
Kesimpulan Evaluasi Desain embuatan Desain

Solusi

Gambar 1. Gambar Tahapan Penelitian
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut merupakan perancangan pembuatan User Interface padaaplikasi konsultasikesehatan mental berbasis mobile.

3.1 Analisis Kegunaan Aplikasi

Aplikasi ini dirancang khusus sebagai wadah bagi para pejuang kesehatan mental untuk terus berjuang dan
mendapatkan penanganan yang tepat dari para ahlinya. Pengguna aplikasi konsultasi kesehatan mental online harus
terlebih dahulu mendaftar untuk terhubung ke platform. Setelah itu, penggunabisa langsung mengakses fitur-fitur yang
ada di dalamnya.

3.2 Analisis Kebutuhan Pengguna

Pengumpulan data dilakukan melalui survei dan wawancara dengan masyarakat berusia 18 hingga 45 tahun yang
mengalami masalah terkait kesehatan mental. Survei dilakukan dengan menggunakan kuesioner untuk mengumpulkan
data pengguna sesuai dengan kriteria tersebut di atas. Kuesioner disebar secara digital selama 7 hari dan memperoleh
sebanyak 35 responden, sertamelakukan wawancara kepada 5 narasumber yang bersedia untuk diwawancarain.

Dari hasil survei dan wawancara pengguna, kebutuhan yang diinginkan untuk aplikasi yang akan dibangun padasaat
wawancara dan survei adalah sebagaiberikut:

a. Menghubungkan penggunalangsung ke psikolog profesional di bidangnyatanpa harus bertemu langsung.
b. Membuat fitur bilik cerita yang menyediakan caregiver untukmenjadi teman bercerita.
c. Membuat safe space bagi pejuang kesehatan mental yang sedang berusahauntuksembubh.

3.3 Membuat Solusi Desain

Pada tahap ini akan dibuat perancangan desain aplikasi konsultasi kesehatan mental online, yang terdiri dari
Information Architecture, dan High Fidelity dengan menggunakan platform FIGMA. Untuk memastikan aplikasi
konsultasi kesehatan mental online memenuhi kriteria perencanaan yang diperoleh dari hasil kuesioner dan wawancara
yang dilakukan, maka akan dibuat Information Architecture (IA) untuk mengatur konten informasi aplikasi ini saat
digunakan oleh pengguna. Berikut merupakan Information Architecture yang sudah dirancang.

Beranda
o o : - :

Riwayat
Reservasi ~ Tulis Gerita Konten artikel Konsey"ng N Edit profil

.h

Alur Konseling Ceg;ar:;::ra" — Riwayat
pilin Psikelog ¢ K Santuan

Penjadwalan  |¢/|

Opsi [— FAQ

Pembayaran

Konfirmasi  |¢”]

Konsultasi  |<7|

Assesment  |¢

R

Gambar 2. Gambar Information Architecture (1A)
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Setelah dibuat IA, dibuatlah wireframe dari aplikasi konsultasi kesehatan mental online. Wireframe adalah kerangka
atau sketsa kasar yang digunakan untuk menyusun objek halaman web atau aplikasi sebelum proses desain yang
sebenarnya dimulai [12]. Wireframe dibuat sebagai semacam mockup dari aplikasi konsultasi kesehatan mental online.
Berdasarkan wireframe yang telah dibuat, maka disusunlah rancangan akhir (high fidelity) dari aplikasi konsultasi
kesehatan mental online sebagaiberikut.
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Gambar 3. Tampilan Splash Screen, Login dan Register, dan Beranda
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3.4 Bwluasi

Setelah pembuatan prototipe, langkah berikutnya adalah melakukan tahap pengujian. Prototipe yang telah dibuat akan
melewati serangkaian proses pengujian dengan cara mendemonstrasikannya kepada pengguna. Tahap pengujian sangat
penting untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna terhadap sistem yang dikembangkan. Tahapan pengujian juga
bermanfaat untuk memahami sudut pandang pengguna secara lebih rinci [13]. Pengujian dilakukan dengan Usability
Testing, yaitu mengajukan 10 pertanyaan pada kuesioner dengan skala likert dari 1 (sangat tidak setuju) hingga5 (sangat
setuju). Sebelum menghitung persentase akhir, kriteria dan range persentase harus dijelaskan terlebih dahulu. Jumlah
responden yang melakukan usability testing ini adalah 5 responden.

Hasil survei kemudian dihitung dengan rumus yang telah ditentukan untuk mendapatkan skor SUS. Hasil evaluasi skor
SUS ditampilkan sebagaiberikut.

Skor Asli
User |Responden
Qi Q2 Q3 Q4 Q5 Qé Q7 Qs Q9 Qlo
1 Dewi 5 1 5 1 5 1 5 1 4 4
2 Yessica 5 1 4 ] 5 2 5 1 4 2
3 Miladia 4 2 4 3 4 3 4 2 4 4
4 Yudi 5 1 4 1 5 Q 4 2 5 2
5 Afit 5 2 4 2 5 2 4 1 5 4

Gambar 8. Skor Asli Usability Testing

Skor Hasil Hitung Nilai
User Jumlah Iah
Qi Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 | Q8 Q9 | Q0 J"";: *
1 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 36 90
2 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 35 87,5
3 3 3 3 92 3 Q2 3 3 3 1 26 65
4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 35 87,5
5 4 3 3 3 4 3 3 4 4 1 32 80
Skor rata - rata (Hasil Akhir) 82

Gambar 9. Skor Hasil Hitung

Hasil perhitungan skor rata-rata System Usability Scale (SUS) adalah sebesar 82, maka nilai tersebut sudah termasuk
di atas rata-rata dan masuk dalam kategori EXCELLENT dengan grade scale B. Dengan artian secara usability
berdasarkan datatersebut mendapatkan penilaian dapat diterima atau layak.

4. KESIMPULAN

Pendahuluan menunjukkan bahwa perancangan user interface aplikasi konsultasi kesehatan mental online berbasis
mobile disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD). Selain itu,
hasil yang diperoleh didukung oleh hasil pengujian yang dilakukan dengan metode Us ability Testing dengan menghitung
rata-rata SUS. Seperti terlihat pada Gambar 8 dan 9, nilai ini memiliki skor yang sangat tinggi dan tergolong dalam
kategori yang dapat diterima atau layak. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, dapat dilihat bahwa rancangan desain
tersebut telah memenuhi kebutuhan pengguna.
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