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Abstract

Access to healthcare services at Klinik Pratama Dokter Yanti is still constrained by distance, time, and long waiting queues.
In addition, the clinic has not yet implemented telemedicine services, highlighting the need for an information system to improve
accessibility and efficiency. This study aims to design a user interface and user experience (Ul/UX) for a clinical information
system that supports telemedicine features. The approach used is Design Thinking, with its five key stages: empathize, define,
ideate, prototype, and test, as it emphasizes problem-solving based on user needs. Data were collected through interviews and
observations involving patients or individuals who have interacted with the clinic to identify user needs and issues. The outcome
is a web-based UI/UX prototype that includes an online consultation feature. Usability testing was conducted using the Maze
platform with six respondents, resulting in Maze Usability Scores of 96, 90, and 94, indicating a high level of usability. In
conclusion, the Design Thinking approach produces a system that is user-friendly, efficient, and aligns with user needs.
Therefore, the proposed system is expected to address service accessibility challenges and enhance the quality of healthcare
services at the clinic.
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Abstrak

Akses layanan kesehatan di Klinik Pratama Dokter Yanti masih terhambat oleh jarak, waktu, dan antrean yang panjang. Selain
itu, klinik belum memiliki layanan telemedisin, sehingga diperlukan pengembangan sistem informasi untuk meningkatkan
aksesibilitas dan efisiensi. Penelitian ini bertujuan merancang desain antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) pada
sistem informasi pelayanan klinik yang mendukung fitur telemedisin. Pendekatan yang dipilih adalah Design Thinking dengan
lima tahapan iterative: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Metode ini dipilih karena menekankan pemecahan masalah
berbasis kebutuhan pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dan observasi terhadap pasien atau masyarakat
umum yang pernah berinteraksi dengan Klinik Pratama Dokter Yanti untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan
pengguna. Hasil penelitian ini berupa perancangan prototipe UI/UX sistem informasi berbasis web yang mencakup fitur
konsultasi online. Pengujian usability dilakukan menggunakan platform Maze terhadap enam responden dan menghasilkan
nilai Maze Usability Score sebesar 96, 90, dan 94 yang termasuk kategori tinggi. Kesimpulannya, penerapan metode Design
Thinking mampu menghasilkan desain sistem yang ramah pengguna, efisien, dan sesuai kebutuhan. Dengan demikian, sistem
ini diharapkan dapat mengatasi kendala akses layanan serta meningkatkan kualitas pelayanan kesehatan di klinik.

Kata kunci: antarmuka pengguna, pengalaman pengguna, sistem informasi klinik, design thinking, telemedisin

©This work is licensed under a Creative Commons Attribution -ShareAlike 4.0 International License

1. Pendahuluan teknologi yang memungkinkan pasien dan tenaga

medis dapat berinteraksi dari jarak jauh tanpa harus

E-Health, menurut World Health Organization,
merupakan penggunaan teknologi digital dalam sektor
kesehatan, dinilai mampu meningkatkan akses,
kualitas, dan efisiensi pelayanan. Di Indonesia,
komitmen pemerintah dalam mengintegrasikan
teknologi kesehatan tertuang dalam Peraturan Menteri
Kesehatan (Permenkes) Nomor 46 Tahun 2017 tentang
Strategi E-Health Nasional, yang menetapkan bahwa
penerapan E-Health diperlukan untuk memperluas
jangkauan dan memastikan kesinambungan layanan
[1]. Namun, implementasi ideal ini belum sepenuhnya
terwujud di tingkat layanan primer. Masih terdapat
kesenjangan akses akibat kendala geografis,
keterbatasan transportasi dan waktu, serta antrean
panjang di fasilitas kesehatan sering kali menyebabkan
keterlambatan penanganan [2].

Salah satu solusi yang ditawarkan dalam E-Health
adalah telemedicine, yaitu layanan kesehatan berbasis

bertemu langsung [3]. Layanan ini memberikan
fleksibilitas interaksi antara pasien dan tenaga medis
melalui berbagai platform digital [4].

Klinik sebagai bagian dari layanan kesehatan juga
harus ikut beradaptasi dengan perkembangan
teknologi. Persaingan yang saat ini semakin ketat,
mendorong klinik, terutama di sektor swasta, untuk
terus mengembangkan jangkauan layanannya [5]. Agar
tetap kompetitif dan relevan, klinik perlu
mengintegrasikan teknologi terbaru dalam sistem
operasionalnya guna memberikan pelayanan yang lebih
optimal bagi pasien.

Klinik Pratama Dokter Yanti sebagai penyedia layanan
kesehatan dasar di Kota Jambi menghadapi tantangan
serupa. Meskipun telah menggunakan sistem untuk
rekam medis, klinik ini belum menyediakan layanan
telemedicine, seperti konsultasi medis secara online.
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Hal ini menjadi kendala bagi pasien yang memiliki
keterbatasan waktu, jarak, atau kondisi tertentu yang
menyulitkan mereka untuk datang langsung ke klinik.
Ketidakhadiran layanan ini juga dapat menurunkan
kepuasan pasien, karena pasien sering kali harus
menunggu lama di klinik bahkan untuk penanganan
keluhan ringan.

Diperlukan pengembangan sistem yang mampu
mendukung layanan telemedicine untuk mengatasi
masalah tersebut. Sistem ini akan membuat proses
operasional di klinik menjadi lebih efisien. Pasien
dapat melakukan konsultasi kesehatan secara digital
tanpa perlu datang langsung ke klinik.

Dengan sistem yang lebih terstruktur dan terintegrasi,
Klinik Pratama Dokter Yanti diharapkan mampu
meningkatkan kualitas layanan serta memaksimalkan
pemanfaatan tenaga medis dan fasilitas yang tersedia.
Oleh karena itu, pengembangan sistem informasi
layanan berbasis web yang mendukung fitur
telemedicine sangat diperlukan untuk meningkatkan
aksesibilitas dan efisiensi pelayanan

Dalam pengembangan sistem informasi telemedicine,
diperlukan proses perancangan yang matang agar
sistem yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik
sistem yang ideal dan mampu memberikan solusi
efektif. Perancangan antarmuka dan pengalaman
pengguna (UI/UX) adalah komponen penting dari
proses ini. Desain UI/UX dibuat dengan
memperhatikan sudut pandang pengguna, meliputi
antarmuka, berbagai fungsi, serta komponen
pendukung fungsionalitas dan kenyamanan aplikasi

[6].

Dalam merancang sebuah UI/UX, diperlukan
pendekatan yang tepat agar hasil akhir dari
perancangan sistem mampu memenuhi seluruh
kebutuhan pengguna dengan optimal. Terdapat
berbagai metode UI/UX yang dapat digunakan, salah
satunya adalah Design Thinking. Metode ini
menawarkan strategi yang berorientasi pengguna,
dengan tujuan untuk menyelesaikan masalah dan
menciptakan inovasi baru yang relevan dengan
kebutuhan serta harapan pengguna [7].

Metode design thinking dipilih karena efektif
menyelesaikan permasalahan kompleks melalui proses
analisis mendalam dengan lima tahap [8]. Diharapkan
penerapan ini dapat menghasilkan rancangan yang
mudah dipahami, berfungsi dengan baik, serta selaras
kebutuhan pasien di Klinik Pratama Dokter Yanti.

Dengan pendekatan yang fleksibel dan iteratif, metode
ini  memungkinkan pengembang untuk terus
menyempurnakan desain hingga menghasilkan solusi
yang benar-benar selaras dengan preferensi serta
harapan pengguna [9].

2. Metode Penelitian

Design thinking adalah pendekatan dengan tujuan
untuk menyelesaikan masalah secara praktis dengan

menekankan kreativitas dan berpusat pada pengalaman
pengguna [10]. Pendekatan ini dirancang untuk
menghasilkan solusi inovatif, relevan dengan harapan
dan kebutuhan pengguna, serta mampu menghadirkan
solusi efektif terhadap permasalahan yang ada [11].

Dalam penerapannya, metode design thinking
membantu mempermudah pemahaman terhadap
kebutuhan pengguna melalui berbagai pendekatan
langsung, seperti melakukan eksperimen,
memvisualisasikan produk, serta merancang prototipe
[12]. Pendekatan ini memungkinkan pengembangan
solusi yang lebih tepat sasaran karena didasarkan pada
pengalaman nyata dan interaksi langsung dengan
pengguna.

2.1. Tahapan Penelitian
2.1.1. Empathize

Tahap empathize merupakan tahapan pertama dalam
metode design thinking yang bertujuan untuk
memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna
secara mendalam melalui penelitian dan observasi [13].
Pada tahap ini, pemahaman terhadap masalah yang
dialami pengguna diperoleh melalui kegiatan
pengumpulan informasi secara langsung. Proses
tersebut dilakukan melalui wawancara langsung
dengan pengguna. Dari hasil tersebut, diperoleh
gambaran mengenai permasalahan utama yang dialami
oleh pengguna, yang kemudian menjadi dasar dalam
merancang desain sistem konsultasi klinik dalam
penelitian ini.

2.1.2. Define

Pada tahap define, hasil dari tahap sebelumnya dikaji
secara mendalam guna menemukan masalah pokok
yang dialami oleh pengguna [14]. Informasi hasil
wawancara  ditelaah  secara mendalam  guna
mengidentifikasi kebutuhan, harapan, serta berbagai
kendala yang dirasakan oleh pengguna dalam proses
konsultasi klinik. Melalui analisis ini, pernyataan
masalah dapat dirumuskan dengan lebih jelas dan tepat
sasaran, sehingga hasil perancangan mampu
menyesuaikan dengan dengan kebutuhan dan harapan
pengguna. Untuk mendukung proses perumusan
masalah, penulis menyusun Point of View sebagai alat
bantu dalam memperjelas kebutuhan dan perspektif
pengguna.

2.1.3. Ideate

Ideate adalah tahap dalam proses desain yang ditujukan
untuk menghasilkan beragam gagasan inovatif sebagai
alternatif pemecahan permasalahan yang telah
teridentifikasi sebelumnya [15]. Di fase ini, dilakukan
proses brainstorming guna mengumpulkan semua ide
potensial yang dapat menyelesaikan permasalahan.
Setelah ide terbaik dipilih, langkah berikutnya adalah
menyusun  sifemap  yang  berfungsi  untuk
menggambarkan struktur dan navigasi dari seluruh
konten website yang ada [16]. Dengan adanya sitemap,
pengguna dapat lebih mudah menjelajahi halaman
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dalam situs serta menemukan informasi yang mereka
butuhkan tanpa kesulitan [17]. Hasil dari perancangan
sitemap kemudian dituangkan ke dalam bentuk
wireframe sebagai gambaran awal tampilan sebelum
dikembangkan lebih lanjut.

2.1.4. Prototype

Di tahap ini, gagasan yang sudah dipilih dari tahap
sebelumnya mulai direalisasikan dan dikembangkan
menjadi sebuah prototipe. Prototipe ini berfungsi
sebagai gambaran awal dari solusi yang dirancang, baik
dalam bentuk fisik maupun visual, sehingga dapat
membantu peneliti memahami bagaimana solusi
tersebut akan bekerja dalam situasi nyata [12]. Proses
perancangan prototipe diawali dengan pembuatan
wireframe, dimulai dari low-fidelity prototype, yaitu
versi awal yang masih sederhana dalam bentuk digital
dan belum dilengkapi dengan warna, teks, tombol, serta
detail. Setelah itu, wireframe akan dikembangkan
menjadi high-fidelity prototype, yang sudah lebih
mendekati tampilan akhir sistem dengan warna,
ukuran, serta posisi elemen yang lebih presisi dan
akurat. Dengan prototipe ini, pengguna dapat
menyampaikan tanggapan dan masukan sebelum
sistem masuk ke tahap pengembangan lebih lanjut,
sehingga desain yang dihasilkan lebih sesuai dengan
kebutuhan mereka.

2.1.5. Test

Tahap test menjadi tahap akhir dari proses design
thinking, di mana pengguna menyampaikan umpan
balik melalui proses evaluasi pada prototipe yang sudah
dirancang [18]. Pada tahap ini, prototipe yang telah
dirancang dicoba langsung oleh pengguna untuk
menilai apakah desain yang dibuat sudah sesuai dengan
kebutuhan mereka. Pengujian ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kekurangan, kendala, atau hambatan
yang mungkin dialami pengguna saat berinteraksi
dengan sistem.

Selama proses pengujian, pengguna diminta mencoba
berbagai fitur dan memberikan masukan terkait
pengalaman mereka. Jika ditemukan aspek yang perlu
diperbaiki, desain akan disesuaikan sebelum masuk ke
tahap pengembangan akhir. Pengujian dilakukan
dengan bantuan platform Maze untuk mengukur
tingkat kepuasan dan kemudahan penggunaan sistem.
Meskipun menjadi tahap akhir, proses ini bersifat
berulang, sehingga jika ditemukan kekurangan atau
kesalahan, dapat dilakukan perbaikan dengan kembali
ke tahap perancangan sebelumnya.

3. Hasil dan Pembahasan

Penerapan metode design thinking dalam perancangan
UI/UX Sistem Informasi Konsultasi Klinik Pratama
Dokter Yanti sukses mencapai sasaran penelitian, yaitu
menghasilkan desain antarmuka yang selaras dengan
kebutuhan serta pengguna pengguna. Pendekatan ini
memberikan pemahaman yang lebih mendalam
terhadap kebutuhan serta tantangan yang dihadapi

pengguna dalam proses konsultasi di klinik. Proses
perancangan dilakukan secara terstruktur melalui
serangkaian tahapan: empathize, define, ideate,
prototype, dan test, sehingga rancangan desain yang
dihasilkan tidak hanya berfokus pada aspek visual,
tetapi juga pada pengalaman yang nyaman serta
kemudahan interaksi dengan sistem. Berikut
dipaparkan tahapan design thinking yang telah
diterapkan dalam penelitian ini.

3.1. Empathize

Empathize adalah tahap pertama dalam metode design
thinking untuk memahami permasalahan yang dihadapi
pengguna. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data
dengan observasi dan wawancara. Wawancara
dilakukan dengan pasien atau masyarakat umum yang
pernah berinteraksi dengan Klinik Pratama Dokter
Yanti untuk menggali informasi secara lebih mendalam
mengenai permasalahan yang ada pada proses
konsultasi di Klinik Pratama Dokter Yanti. Adapun
kriteria partisipan yang dibutuhkan dalam kegiatan ini
adalah pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Wawancara

Usia 17 — 50 tahun
Pasien atau masyarakat umum yang

Demografi pernah  berinteraksi  dengan  Klinik
Pratama Dokter Yanti
Memiliki pemahaman dalam
menggunakan teknologi sistem informasi
Pengalaman .
berbasis web

Pernah berobat atau menerima layanan di
Klinik Pratama Dokter Yanti

Proses pengumpulan data dilakukan hingga informasi
yang diberikan sudah mencapai titik jenuh dan tidak
ditemukan temuan atau perspektif baru [19]. Oleh
karena itu, dalam penelitian ini melibatkan 3 responden
pasien atau masyarakat umum yang pernah berinteraksi
dengan Klinik Pratama Dokter Yanti.

Berdasarkan hasil wawancara, keluhan terbesar adalah
lamanya waktu tunggu ketika klinik sedang ramai.
Meskipun kualitas pelayanan dinilai baik, pasien
berharap adanya sistem yang lebih praktis dan
fleksibel. Mereka menyambut positif rencana
penerapan layanan berbasis digital karena dapat
memberikan fleksibilitas dalam mengakses layanan
kesehatan. Fitur seperti konsultasi online dinilai dapat
meningkatkan kemudahan dan kenyamanan dalam
mengakses layanan klinik.

Hasil  wawancara  selanjutnya  diolah  dan
divisualisasikan menggunakan empathy map. Gambar
1 merupakan empathy map dari hasil wawancara
dengan pasien atau masyarakat umum yang pernah
berinteraksi dengan Klinik Pratama Dokter Yanti.
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Sepertinya
konsultasi online
lebih praktis

Apakah layanan ini
benar-benar bisa
menghemat waktu?

Saya pikir fitur yang
penting adalah konsultasi
melalui chat, informasi
jadwal dokter dan
notifikasi

Says Thinks

=

Does . Feels

Mengisi data Menunggu antrian
diri secara secara langsung di
manual di Klinik Klinik

Membeli obat di
Klinik atau apotek
setelah
mendapatkan
rekomendasi

Gambar 1. Empathy Map Pasien

Dari Gambar 1 terlihat bahwa pasien masih
menghadapi kendala saat menggunakan layanan klinik
secara konvensional. Antrean yang panjang dan waktu
tunggu yang tidak terprediksi menjadi keluhan utama,
terutama bagi pasien yang ingin mendapatkan
pelayanan cepat. Banyak dari mereka merasa kesulitan
mengatur waktu jika harus datang langsung ke klinik.
Pasien berharap adanya sistem yang lebih modern,
seperti konsultasi online, agar proses pelayanan
menjadi lebih praktis. Secara emosional, mercka
merasa senang dan terbantu jika proses pelayanan dapat
berjalan lebih cepat dan efisien.

3.2. Define

Setelah memperoleh hasil dari wawancara yang
dikumpulkan pada tahap empathize, langkah
selanjutnya adalah mendefinisikan inti permasalahan
yang dialami oleh pengguna [14]. Melalui pemahaman
terhadap permasalahan utama yang muncul dari data
yang telah dikumpulkan, peneliti dapat menetapkan
arah yang lebih terstruktur dalam merancang solusi
yang sesuai dengan kebutuhan serta harapan pengguna.
Untuk mendukung tahap ini, penulis membuat Point of
View pada Tabel 2, untuk memperjelas kebutuhan serta
sudut pandang pengguna.

Tabel 2. Point of View

User Need Insight
Masyarakat Melakukan Fitur konsultasi online
umum yang konsultasi daring yang mudah dipahami,
menggunakan dengan  dokter cepat, dan responsif
website untuk tanpa harus akan  meningkatkan
layanan klinik datang langsung efisiensi waktu,

ke klinik terutama bagi pasien
yang sulit datang

langsung ke klinik atau
ingin layanan yang
lebih praktis.

3.3. Ideate

Pada tahap ini, berbagai rumusan masalah yang telah
ditemukan sebelumnya dianalisis kembali untuk

menentukan solusi yang paling tepat dan sesuai dengan
kebutuhan dan harapan pengguna.

Di tahap ini, dilakukan analisis ulang berbagai masalah
yang sudah teridentifikasi sebelumnya, guna
menemukan solusi yang paling relevan dengan
ekspektasi pengguna. Solusi yang dipilih kemudian
dituangkan dalam bentuk sitemap dan wireframe
sebagai sketsa awal sistem yang akan dibangun.
Berikut sitemap sistem Konsultasi Klinik Pratama
Dokter Yanti yang telah dirancang.

Gambar 2. Sitemap Sistem Konsultasi Klinik

Berdasarkan Gambar 2, diagram menggambarkan alur
penggunaan sistem konsultasi klinik yang dilalui oleh
pengguna, dimulai dari proses masuk ke sistem melalui
halaman Jogin hingga menuju halaman dashboard atau
beranda. Pada halaman beranda, pengguna dapat
mengakses berbagai fitur utama, seperti melakukan
konsultasi online dengan dokter, meningkatkan akun ke
layanan berlangganan, melihat informasi obat, serta
mengelola profil dan fitur lainnya. Alur navigasi ini
dirancang agar pengguna dapat lebih mudah untuk
memahami dan menggunakan layanan konsultasi yang
tersedia di Klinik Pratama Dokter Yanti secara
nyaman.

3.4. Prototype

Di tahap prototyping, konsep desain yang sudah ada
mulai dibuat dalam bentuk visual sebagai sketsa awal
sistem. Proses ini bertujuan menciptakan model desain
yang bisa dicoba oleh pengguna sebelum dilanjutkan ke
proses pengembangan penuh.

3.4.1. Wireframe low-fidelity

Wireframe low-fidelity merupakan tahapan dasar dalam
perancangan yang berbentuk sketsa sederhana dalam
hitam putih tanpa elemen detail [20]. Desain ini
memungkinkan desainer untuk mengeksplorasi
berbagai ide sebelum melangkah ke tahap yang lebih
detail, sekaligus mempermudah proses revisi dan
penyempurnaan tanpa menghabiskan banyak waktu
serta sumber daya. Gambar 3 dan Gambar 4 merupakan
wireframe yang telah disusun untuk Sistem Konsultasi
Klinik Dokter Yanti.
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Gambear 3. Wireframe Dashboard Sistem Konsultasi Klinik

Gambar 3 merupakan tampilan wireframe yang telah
dirancang untuk dashboard pada Sistem Konsultasi
Klinik Pratama Dokter Yanti. Halaman Dashboard
merupakan halaman utama yang ditampilkan setelah
pengguna berhasil login ke sistem. Pada halaman ini
ditampilkan berbagai fitur utama yang dapat diakses
oleh pengguna dalam sistem konsultasi Klinik Pratama
Dokter Yanti.

. i
Gambar 4. Wireframe Chat dengan Dokter

Gambar 4 merupakan tampilan wireframe yang
dirancang untuk fitur chat konsultasi dengan dokter di
Klinik Pratama Dokter Yanti.

3.4.2. Design Hi-Fidelity

Design high-fidelity merupakan desain interaktif yang
sudah dilengkapi dengan fitur yang cukup lengkap,
serta menyerupai tampilan akhir dari sebuah aplikasi.
Design high-fidelity dibuat agar pengguna dapat
berinteraksi langsung dengan fitur-fitur yang telah
dirancang berdasarkan low-fidelity wireframe [21].
Tahap ini menjadi langkah akhir dalam perancangan
antarmuka sebelum aplikasi memasuki proses
pengujian untuk memastikan semua elemen berfungsi
dengan baik. Gambar 5, Gambar 6, dan Gambar 7
menampilkan  design  high-fidelity dari Sistem
Konsultasi Klinik Pratama Dokter Yanti.

Gambar 5. Design Hi-Fi Homepage Sistem

Gambar 5 merupakan hasil rancangan design hi-fi pada
homepage Sistem Konsultasi Klinik Pratama Dokter
Yanti. Halaman Homepage merupakan halaman utama
yang ditampilkan sebelum pengguna melakukan /ogin
ke dalam sistem.

Gambar 6. Design Hi-Fi Daftar Dokter Klinik

Gambar 6 merupakan hasil rancangan design hi-fi pada
daftar dokter yang tersedia di Klinik Pratama Dokter
Yanti. Pada sistem ini pengguna dapat memilih dokter
yang tersedia sesuai dengan kebutuhannya untuk
melakukan konsultasi online.

Gambar 7. Design Hi-Fi Chat Konsultasi

Gambar 7 merupakan hasil rancangan design hi-fi pada
chat konsultasi dengan dokter. Pengguna dapat
memilih dokter yang tersedia sesuai dengan
kebutuhannya untuk melakukan konsultasi online.
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Setelah dokter dipilih, pengguna akan diarahkan ke
halaman chat konsultasi untuk memulai proses
konsultasi online.

3.5. Evaluasi Desain

Pada tahap ini dilakukan wawancara lanjutan dengan
pengguna guna menilai tingkat kecocokan desain
terhadap  kebutuhan dan harapan pengguna.
Wawancara ini bertujuan untuk memperoleh masukan
secara langsung terkait desain sistem yang
dikembangkan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa,
sistem yang dirancang masih  memerlukan
penyempurnaan agar dapat menjawab kebutuhan serta
harapan dari pengguna secara optimal. Salah satu
kebutuhan utama yang muncul adalah penambahan
fitur ulasan pasien sebagai upaya untuk meningkatkan
transparansi layanan serta membangun kepercayaan
pengguna terhadap Klinik Pratama Dokter Yanti.

Pihak klinik menyarankan penggunaan foto dokter
yang benar-benar bekerja di klinik pada halaman
Homepage dan Dashboard. Pasien menilai bahwa
informasi dokter yang ditampilkan pada sistem juga
dinilai masih kurang relevan dan belum mampu
meningkatkan kepercayaan terhadap klinik. Oleh
karena itu, perlu ditambahkan informasi penting,
seperti jadwal praktik dokter, nomor SIP/STR, serta
pengalaman kerja. Meskipun tampilan sistem sudah
cukup rapi dan baik, pengguna mengharapkan adanya
dukungan visual berupa ikon atau gambar pendukung
pada setiap fitur agar sistem lebih mudah dipahami.
Dengan adanya pengembangan pada antarmuka
pengguna, diharapkan  desain  sistem  dapat
meningkatkan  kenyamanan, kepercayaan, serta
pengalaman pengguna dalam memanfaatkan layanan
konsultasi Klinik Pratama Dokter Yanti.

Berdasarkan hasil evaluasi desain, dilakukan perbaikan
dan pengembangan pada desain high-fidelity prototype
guna meningkatkan kemudahan penggunaan, kejelasan
informasi, serta profesionalisme tampilan sistem.

Melalui perbaikan ini, Sistem Konsultasi Klinik
Pratama Dokter Yanti diharapkan mampu menyajikan
pengalaman yang lebih optimal bagi pengguna,
membangun kepercayaan pasien, serta memperlancar
operasional pelayanan klinik agar berjalan lebih praktis
dan efisien. Gambar 8§ dan Gambar 9 merupakan hasil
perbaikan desain berdasarkan feedback pengguna.

Gambar 8 merupakan hasil dari perbaikan desain pada
tampilan Homepage Sistem Konsultasi Klinik Pratama
Dokter Yanti. Setelah dilakukan evaluasi desain,
penulis mengubah foto-foto pada halaman homepage
dan dashboard dengan foto asli dokter yang benar-
benar bekerja di Klinik Pratama Dokter Yanti.
Perubahan ini dilakukan agar tampilan sistem terlihat
lebih profesional serta meningkatkan kepercayaan
pengguna. Penulis juga menambahkan fitur rating dan
review, yang bertujuan untuk meningkatkan
transparansi layanan, sehingga pengguna dapat melihat
pengalaman pengguna lain dan pada akhirnya

meningkatkan rasa percaya terhadap Klinik Pratama
Dokter Yanti.

LANGKAH MUDAH
MENUJU KESEHATAN

Gambar 9. Hasil Evaluasi Halaman Daftar Dokter Klinik

Gambar 9 merupakan hasil dari perbaikan desain pada
tampilan daftar dokter yang tersedia di Klinik Pratama
Dokter Yanti. Setelah dilakukan evaluasi desain,
tampilan halaman daftar dokter turut mengalami
perubahan. Perubahan ini difokuskan pada penyajian
informasi dokter yang lebih jelas dan lengkap. Melalui
pembaruan tersebut, diharapkan halaman daftar dokter
mampu meningkatkan rasa kepercayaan pasien dalam
menggunakan Sistem Konsultasi Klinik Pratama
Dokter Yanti.

3.6. Test

Tahap fest adalah fase akhir dari design thinking yang
menitikberatkan pada proses penilaian dan pengujian
high-fidelity prototype berdasarkan umpan balik serta
pemahaman pengguna. Pada penelitian ini, proses
pengujian dilakukan secara langsung (direct usability
testing) dengan bantuan tools Maze, sehingga peneliti
dapat mengamati interaksi pengguna dan memperoleh
hasil evaluasi secara lebih akurat. Pengujian
menggunakan fools Maze karena mendukung proses
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evaluasi usability secara terstruktur dan memberikan
hasil pengujian yang akurat terhadap desain yang diuji.
Meskipun pengujian dilakukan secara langsung, Maze
tetap digunakan sebagai alat bantu untuk merekam
interaksi pengguna dan mengumpulkan data pengujian
secara sistematis.

Pengujian dalam tahap ini dilakukan kepada 6 orang
pasien atau masyarakat umum yang pernah berinteraksi
dengan Klinik Pratama Dokter Yanti. Pada pengujian
ini, responden diminta untuk menyelesaikan beberapa
skenario penggunaan utama sistem, seperti melakukan
pendaftaran akun, Jogin, mengirim chat konsultasi,
hingga logout dari sistem. Skenario — skenario tersebut
dirancang untuk mengukur kemudahan pengguna
dalam memahami alur kerja sistem, menyelesaikan
tugas yang diberikan, serta berinteraksi dengan fitur
konsultasi online secara efektif dan efisien.

Berdasarkan hasil pengujian kegunaan melalui aplikasi
Maze nilai yang didapatkan Maze Usability Score
(MAUS) merupakan hasil rata-rata dari setiap task atau
blok pengujian, dengan memperhitungkan beberapa
indikator kinerja, yaitu tingkat sukses pengguna dalam
menuntaskan misi, persentase pengguna yang
meninggalkan halaman (bounce), durasi yang
dibutuhkan pengguna untuk menuntaskan misi, serta
kesalahan klik pada halaman.

Gambar 10. Hasil Usability Testing Bagian 1

Pada Gambar 10, menunjukkan hasil pengujian
usability menggunakan Maze pada bagian pertama
desain antarmuka sistem konsultasi klinik. Pada
pengujian ini terdapat 7 blok tugas. Tercatat sebanyak
enam responden mengikuti pengujian wusability ini.
Berdasarkan hasil MAUS yang memperoleh skor 96,
ini menandakan bahwa hasil tersebut masuk kategori
high atau tinggi. Hasil ini membuktikan bahwa sistem
yang dirancang sudah dapat digunakan dengan baik
oleh pasien. Namun demikian, untuk semakin
menyempurnakan desain sistem, tetap dilakukan
analisis lebih lanjut pada setiap skenario tugas yang
tersedia.

Salah satu hasil dari mission usability score pada fitur
Daftar Akun di Usability Testing bagian 1 menujukkan
skor sebesar 94. Penjelasan lebih rinci terkait hasil
pengujian pada tugas ini dapat dilihat melalui usability
breakdown Gambar 11.
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Gambar 11. Usability Breakdown Daftar Akun

Pada Gambar 11 dapat diketahui skor yang diperoleh
pada screen 1 adalah 100, screen 2 pada daftar akun
sebesar 90, screen 3 pada input nama, email, dan
password memperoleh skor 100, dan screen 4 pada
mendaftarkan akun mendapatkan skor 80. Adapun rata-
rata waktu yang dibutuhkan pengguna untuk
menyelesaikan tugas ini adalah selama 14.5s.

Tost Pasien 2
layanan klinik

Responses

6 6

Gambar 12. Hasil Usability Testing Bagian 2

Pada Gambar 12, menunjukkan hasil pengujian
usability menggunakan Maze pada bagian kedua desain
antarmuka sistem konsultasi klinik. Pada pengujian ini
terdapat 6 blok tugas. Tercatat sebanyak enam
responden mengikuti pengujian  wusability  ini.
Berdasarkan hasil MAUS yang memperoleh skor 90,
ini menandakan bahwa hasil tersebut masuk kategori
high  atau tinggi. Namun, untuk semakin
menyempurnakan desain sistem, tetap dilakukan
analisis lebih lanjut pada setiap skenario tugas yang
tersedia.

Salah satu hasil dari mission usability score pada fitur
input rating & review di Usability Testing bagian 2
menujukkan skor sebesar 84. Penjelasan lebih rinci
terkait hasil pengujian pada tugas ini dapat dilihat
melalui usability breakdown Gambar 13.
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Gambar 13. Usability Breakdown Input Rating & Review

Pada Gambar 13 dapat diketahui skor yang diperoleh
pada screen 1 input rating adalah 57, screen 2 pada
input review memperoleh skor 100, dan screen 3 pada
mengirim review mendapatkan skor 100. Adapun rata-
rata waktu yang dibutuhkan pengguna untuk
menyelesaikan tugas ini adalah selama 22s.
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Gambar 14.Hasil Usability Testing Bagian 3

Pada Gambar 14, menunjukkan hasil pengujian
usability menggunakan Maze pada bagian ketiga
desain antarmuka sistem konsultasi klinik. Pada
pengujian ini terdapat 4 blok tugas. Tercatat sebanyak
enam responden mengikuti pengujian usability ini.
Berdasarkan hasil MAUS yang memperoleh skor 94,
ini menandakan bahwa hasil tersebut masuk kategori
high  atau tinggi. Namun, untuk semakin
menyempurnakan desain sistem, tetap dilakukan
analisis lebih lanjut pada setiap skenario tugas yang
tersedia.

Salah satu hasil dari mission usability score pada fitur
logout di Usability Testing bagian 3 menujukkan skor
sebesar 92. Penjelasan lebih rinci terkait hasil
pengujian pada tugas ini dapat dilihat melalui usability
breakdown Gambar 15.

6s

Gambear 15. Usability Breakdown Logout

Pada Gambar 15 dapat diketahui skor yang diperoleh
pada screen 1 logout adalah 92. Adapun rata-rata waktu
yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas
ini adalah selama 5.7s.

Pada hasil pengujian usability menggunakan Maze
pada desain antarmuka sistem konsultasi klinik meraih
skor 96, 90, dan 94, ini menandakan hasil tersebut
masuk kategori high atau tinggi. Hasil ini menunjukkan
bahwa sistem sudah dapat digunakan dengan baik oleh
para pasien atau masyarakat umum yang pernah
berinteraksi dengan Klinik Pratama Dokter Yanti.

4. Kesimpulan

Dari proses penelitian serta pengembangan UI/UX
Sistem Informasi Konsultasi Klinik di Klinik Pratama
Dokter Yanti, dapat disimpulkan bahwa pasien atau
masyarakat umum membutuhkan sistem konsultasi
yang lebih praktis dan mudah diakses untuk
berinteraksi dengan dokter. Sistem konsultasi yang
masih konvensional menimbulkan berbagai kendala,
seperti jarak yang jauh ke fasilitas kesehatan,
keterbatasan transportasi, serta kesibukan pasien yang
menyulitkan mereka untuk menunggu antrean
pemeriksaan. Waktu tunggu yang tidak dapat
diprediksi, bahkan untuk pemeriksaan ringan, juga
sering menurunkan minat pasien untuk berobat dan
berpotensi menyebabkan keterlambatan penanganan.
Penggunaan design thinking yang mencakup tahap
empathize, define, ideate, prototype, dan fest
menunjukkan hasil yang tepat dalam menghasilkan
rancangan yang berfokus terhadap tampilan visual
sekaligus memperhatikan pengalaman nyaman serta
interaksi mudah oleh berbagai jenis pengguna.

Pada tahap perancangan, dihasilkan desain UI/UX yang
mencakup sitemap, wireframe low-fidelity, hingga
high-fidelity prototype. Setelah desain high-fidelity
dirancang, dilakukan evaluasi kepada pengguna yang
menunjukkan  beberapa  kekurangan, seperti
kelengkapan informasi dokter, penggunaan ikon dan
keterangan fitur, tampilan visual yang belum
sepenuhnya membangun kepercayaan pengguna, serta
belum tersedianya fitur ulasan pasien sebagai upaya
meningkatkan kepercayaan terhadap Klinik Pratama
Dokter Yanti.

Setelah perbaikan desain dilakukan, rancangan tersebut
kemudian di evaluasi melalui pengujian usability
secara langsung dengan memanfaatkan fools Maze.
Pengujian terhadap enam responden, yaitu pasien atau
masyarakat yang pernah berinteraksi dengan Klinik
Pratama Dokter Yanti menghasilkan usability score
sebesar 96, 90, dan 94. Nilai tersebut menunjukkan
rancangan sistem berada pada kategori sangat baik
serta telah sesuai dengan harapan pengguna. Oleh
karena itu, rancangan UI/UX yang dihasilkan dinilai
mampu mendukung peningkatan kualitas layanan
konsultasi klinik, memberikan pengalaman pengguna
yang positif, serta dapat dijadikan dasar untuk
pengembangan sistem pada tahap implementasi
selanjutnya.
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