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Abstract— The ease of patient registration process and access to information in hospitals through technology is increasingly in demand.
Bethesda Yogyakarta Hospital launched their mobile application in 2017, avaiable on Google Play Store and App Store. User responses
varied from positive to negative. Some users gave negative responses, namely less user-friendly, limited features, and simple design
compared to its competitors. To overcome this, this study aims to redesign the interface design of the Bethesda Hospital Mobile Application
by prioritizing user needs through a design thinking approach. This research is categorized as Research and Development (R&D) and
involves various data collection methods, including interviews, documentation studies, competitive analysis, and survey distribution. Data
validity used source triangulation by involving the IT department of Bethesda Hospital Yogyakarta. At the empathize stage, researchers
identified problems and user needs related to information and features that need to be improved. At the define stage, core problems were
formulated, including adding application functions, features, information, and interface design. At the ideate stage, researchers generated
creative ideas for application development solutions. At the prototype stage, a visualization design was created based on the the design
development ideas. In the testing stage, the test results showed that users completed the scenario tasks, but there were still tasks that
required more time to complete. This research resulted in a redesign of the Bethesda Hospital Mobile Application interface that can be
used as a development reference. The application of each stage of the design thinking method can be used to design other information
technology applications.
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Abstract— Kemudahan proses pendaftaran pasien dan akses informasi di rumah sakit dengan memanfaatkan teknologi semakin diminati.
Rumah Sakit Bethesda Yogyakarta telah meluncurkan aplikasi mobile mereka pada tahun 2017 yang dapat di-install penggunaannya melalui
Google Play Store dan App Store. Pengguna memberikan respon yang bervariasi dari positif hingga negatif. Beberapa pengguna
memberikan respon negatif, yaitu kurang user-friendly, fitur yang terbatas, dan desain yang sederhana dibandingkan kompetitornya. Untuk
mengatasi hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang desain antarmuka Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda dengan
memprioritaskan kebutuhan pengguna melalui pendekatan design thinking. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dan melibatkan berbagai metode pengumpulan data, termasuk wawancara, studi dokumentasi, competitive analysis, dan penyebaran survey.
Validitas data menggunakan triangulasi sumber dengan melibatkan bagian IT Rumah Sakit Bethesda Yogyakarta. Pada tahap empathize,
peneliti berhasil mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan pengguna terkait informasi dan fitur yang perlu ditingkatkan. Pada tahap
define, peneliti berhasil merumuskan masalah inti berupa penambahan fungsi aplikasi, fitur, informasi, dan desain antarmuka. Pada tahap
ideate, peneliti menghasilkan berbagai ide kreatif sebagai solusi pengembangan aplikasi. Pada tahap prototype, peneliti menciptakan desain
visualisasi dari ide pengembangan desain. Pada tahap pengujian, hasil uji coba menunjukkan bahwa pengguna berhasil menyelesaikan task
scenario, tetapi masih terdapat task yang memerlukan lebih banyak waktu untuk diselesaikan. Penelitian ini menghasilkan desain ulang
antarmuka Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda yang dapat digunakan sebagai acuan pengembangan. Penerapan setiap tahap dari metode
design thinking dapat digunakan untuk merancang aplikasi teknologi informasi lainnya.

Kata Kunci: Aplikasi mobile, desain antarmuka, design thinking, pendaftaran online.

L.LPENDAHULUAN
Teknologi informasi dan komunikasi terus mengalami perkembangan yang diiringi dengan dampak signifikan di
berbagai bidang kehidupan. Salah satu sektor yang sangat dipengaruhi oleh perkembangan ini adalah bidang kesehatan. Saat
ini, berbagai pelayanan kesehatan seperti rumah sakit, klinik, dan fasilitas kesehatan lainnya telah memanfaatkan teknologi
dalam menunjang kegiatannya (Isadora et al., 2021).
Pemanfaatan teknologi untuk menunjang kegiatan di bidang kesehatan semakin umum dilakukan melalui
pengembangan aplikasi mobile atau mobile apps.



Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dirancang khusus untuk digunakan pada platform mobile seperti iOS,
android, atau windows mobile (Novianti et al., 2022). Menurut definisi lain, aplikasi mobile adalah aplikasi yang didesain
untuk dijalankan pada tabelt atau smartphone yang memungkinkan penggunaan secara berpindah-pindah tempat (mobile)
(Maliki, 2021). Di bidang kesehatan, berbagai aplikasi mobile terus bermunculan. Hal ini ditunjukkan oleh kehadiran banyak
aplikasi yang tersedia untuk berbagai keperluan, mulai dari manajemen keschatan pribadi hingga pelayanan kesehatan
profesional.

Saat ini, banyak rumah sakit yang merupakan penyedia pelayanan kesehatan profesional telah meluncurkan aplikasi
mobile masing- masing sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas pelayanannya. Melalui aplikasi mobile tersebut, rumah
sakit dapat menawarkan berbagai fitur, mulai dari pendaftaran online, informasi mengenai jadwal dokter, layanan
telemedicine, hingga akses untuk melihat catatan medis pribadi. Sejalan dengan fitur-fitur yang disediakan, aplikasi mobile
rumah sakit dapat memberikan berbagai keuntungan bagi penggunanya, seperti mengurangi waktu tunggu pendaftaran dan
memberikan kemudahan untuk mencari informasi yang dibutuhkan dengan cepat serta dapat diakses di mana saja
(Abdurahman, 2020). Hal ini membuat penggunaan aplikasi mobile semakin diminati oleh masyarakat. Oleh karena itu,
aplikasi mobile menjadi alat yang penting untuk memperluas cakupan informasi dan layanan kesehatan.

Salah satu aspek penting yang menentukan keberhasilan sebuah aplikasi mobile adalah antarmuka pengguna (user
interface). Antarmuka pengguna adalah tampilan dari suatu produk yang memungkinkan interaksi antara pengguna dan system
(Mubiarto et al., 2023). Antarmuka pengguna penting untuk diperhatikan karena antarmuka pengguna yang baik dapat
mempengaruhi kenyamanan dan memberikan indikasi seberapa banyak minat pengguna terhadap suatu aplikasi (Anggara et
al., 2021). Kemudian, untuk mencapai antarmuka pengguna yang baik, diperlukan perancangan yang mempertimbangkan
kebutuhan pengguna. Salah satu pendekatan perancangan yang dapat digunakan adalah design thinking, yaitu pendekatan
inovatif yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna serta permasalahan yang dihadapi (Gallanis, 2020). Design thinking
memiliki keunggulan dalam mengatasi masalah yang dihadapi pengguna secara efektif, seperti meningkatkan kemudahan
penggunaan dan memberikan pengalaman yang lebih baik (Ilham et al., 2021).

Rumah Sakit Bethesda Yogyakarta sebagai salah satu rumah sakit tipe B di Yogyakarta yang telah terakreditasi
paripurna, sudah meluncurkan aplikasi mobile-nya yaitu Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda pada tahun 2017 yang dapat
di-install penggunaannya melalui Google Play Store atau App Store. Aplikasi tersebut menghadirkan berbagai menu, yaitu
pendaftaran online, riwayat pendaftaran online, jadwal dokter, informasi kamar, informasi antrean dokter, farmasi,
telemedicine, informasi biaya dan pembayaran, hasil laboratorium, informasi jam besuk, dan deskripsi klinik. Kehadiran
aplikasi ini diharapkan dapat mengurangi kepadatan antrean di Rumah Sakit Bethesda Yogyakarta serta dapat memberikan
informasi terkini dan realtime secara online terkait dengan pelayanan yang disediakan.

Aplikasi mobile milik Rumah Sakit Bethesda ini mendapatkan beragam ulasan dan tanggapan pengguna melalui
Google Play Store dan App Store. Pengguna yang memberikan respon positif menyatakan bahwa aplikasi ini membantu proses
pendaftaran online, melihat jadwal dokter, melacak proses resep obat, dan lain sebagainya. Namun, juga mendapatkan ulasan
negatif, termasuk keluhan tentang aplikasi yang dianggap kurang user-friendly dan memiliki keterbatasan fitur. Selain itu,
hasil wawancara dengan beberapa pengguna juga menunjukkan bahwa Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda masih
memiliki keterbatasan fitur dan desain antarmuka yang sederhana serta belum seragam. Hasil competitive analysis juga
menunjukkan bahwa Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda masih memiliki fitur yang minim dibandingkan kompetitornya.
Kemudian, hasil penyebaran kuesioner juga menunjukkanbahwa Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda masih perlu
pengembangan fitur dan tampilan antarmukanya.

Untuk mengatasi berbagai respon tersebut, peneliti akan menerapkan pendekatan design thinking. Tujuan penelitian
ini adalah untuk merancang ulang desain antarmuka Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda dengan memprioritaskan
kebutuhan pengguna. Dengan demikian, diharapkan dapat meningkatkan pengalaman dan kepuasan pengguna aplikasi.

ILMETODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). Objek pada penelitian ini adalah Aplikasi Mobile
Rumah Sakit Bethesda. Subjek penelitian terdiri dari perawat, petugas rekam medis, pasien, dan masyarakat umum yang
menggunakan Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda. Kemudian, dalam merancang.ulang Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda,
peneliti mengadopsi pendekatan design thinking yang melibatkan metode pengumpulan data seperti wawancara, studi dokumentasi,
competitive analysis, dan penyebaran kuesioner. Validitas data menggunakan triangulasi sumber dengan melibatkan bagian IT
Rumah Sakit Bethesda Yogyakarta. Pendekatan design thinking terdiri dari lima (5) tahapan utama, yaitu empathize (berempati),
define (menentukan), ideate (menghasilkan ide), prototype (membuat prototipe), dan test (pengujian) seperti yang diilustrasikan pada



Gambar 1. Dalam praktiknya, design thinking membantu merancang antarmuka pengguna dengan memperhatikan peng-
alaman, emosi, hingga situasi yang dihadapi pengguna (Herfandi et al., 2022).

Pendekatan ini juga membantu perancang desain dalam menemukan solusi untuk masalah yang dihadapi pengguna serta
memahami kebutuhan mereka melalui proses bertukar pikiran yang kemudian diimplementasikan dalam suatu prototype hingga
pengujian (Nurrohmah & Andrian, 2023). Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Maret hingga April 2024 di Rumah Sakit Bethesda

Yogyakarta.
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Gambar 1. Tahapan Design Thinking

III.HASIL DAN PEMBAHASAN

Dengan menerapkan setiap tahapan dalam metode design thinking, akan dihasilkan berbagai ide yang kemudian menjadi
solusi masalah dalam merancang ulang desain antarmuka Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda. Adapun hasil penerapannya
adalah sebagai berikut.

a.empathize

Tahap pertama adalah empathize (berempati) yang dianggap sebagai inti dari proses perancangan yang berpusat pada manusia
(human-centered design). Tahap ini penting karena fokusnya adalah memahami secara mendalam terhadap pengguna terkait dengan
produk yang sedang dirancang (Ar Razi et al., 2018). Untuk mencapai pemahaman tersebut, peneliti melakukan serangkaian kegiatan,
termasuk wawancara, studi dokumentasi, competitive analysis, dan penyebaran kuesioner. Hal ini sesuai dengan Dam dan Siang
(2024) bahwa proses empathize untuk mendapatkan informasi yang tepat dan akurat dapat dilakukan dengan observasi, studi
dokumentasi, serta wawancara pengguna. Melalui tahap ini, diharapkan dapat diidentifikasi permasalahan yang dapat dianalisis lebih lanjut
pada tahap berikutnya.

1) Wawancara

Narasumber yang diwawancarai berjumlah lima (5) orang, meliputi orang yang sudah pernah menggunakan Aplikasi Mobile Rumah
Sakit Bethesda maupun yang belum pernah menggunakan. Bagi orang yang sudah pernah menggunakan aplikasi tersebut, peneliti langsung
menggali informasi mengenai permasalahan yang dialami pengguna selama menggunakan aplikasi tersebut. Bagi orang yang belum pernah
menggunakan Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda, peneliti memberikan arahan untuk mencoba aplikasi sebelum wawancara. Setelah
mencoba, peneliti akan menggali permasalahan yang dihadapi narasumber selama mencoba aplikasi. Adapun hasil wawancara dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tatel 1. Hazl Wawancara

Mo Temuan

1. Pengguna tidak dapat melihat mformas dokter yang tidak praktik di halaman utama.
2. Penggunn tidak mendapetion informani secara detnil pada menu Jadwal Droloer.

3. Pengguns magoy menu akges copat wivtul tnendaftar pada klind atama

4. Pengguna ingiy desain antarmuoka vang lebih konsisten dan seragam,

5. Pengpuna tdak dapat menyimpan semod reloam media.

2) Studi Dokumentasi

Pada proses ini, peneliti mengumpulkan ulasan dari pengguna aplikasi melalui Google Play Store. Melalui ulasan-ulasa
tersebut, peneliti dapat memperoleh informasi mengenai area-area yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan pada Aplikasi Mobile
Rumah Sakit Bethesda. Hasil proses studi dokumentasi pada Google Play Store dapat dilihat pada Tabel 2.



Tabel 2, Haml Stods Dolazmentasn

Mo Tempan

1. Pengguna bidak dapat menyompsan nomor rekam meadis,

Pengguna tidak mendapatican informasi secara detadl pada metw Jadwal Dolcter.

[ =]

3. Pengguns merasa aplikeas: kurang wpelote dalam menyediaksn mfirmas.

3) Competitive Analysis

Pada proses ini, peneliti meng- umpulkan beberapa produk milik kompetitor untuk dianalisis. Saat melakukan analisis terhadap
produk kompetitor, peneliti menemukan beberapa hal baru yang belum pernah ada pada Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda,
yang meliputi desain, fitur, hingga proses bisnisnya. Hasil analisis produk kompetitor ini dijadikan sebagai referensi dalam
merancang solusi untuk pembaharuan desain antarmuka Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda. Rangkuman hasil yang diperoleh
peneliti dari proses competitive analysis akan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Haml Compeinitee Analsis

o, Temuoan

1 Fitur J&gl'.lr belum tersedia dl..-"rpll.'l.'.asi. Mebile Bumah Sakst Bethesda,

. Ertur peny mnpanan nomor rekam medis belum tersedia di Aphkast Mebile Bomah Saku
Bethesda

i Memu akse: cepat ke klimk terteniv belum tersedia di Aplikasi Modile Rumah Sakit
Bethesda

Menu akses cepat untuk lavanan Home Core belum fersedin dalam Aplikasi Mobile
Fumah Sakit Bethesda

Bompetitor menyapkan fitar vang lebth lengkap pada halaman utama (homepage)
Eompstitor menyajikan informad mengenai dokter vang tidsk praktsk di halamen utama
Kompehiter menvajikan informasi vang Jebih lenglkeap pads menu Jadwal Dolter.

-

g, Kompetrior menampilkan foto dokter pada menu jadwal dokter

4) Penyebaran Kuesioner

Proses penyebaran kuesioner dilakukan setelah proses wawancara, observasi, dan competitive analysis untuk lebih memahami
pengalaman pengguna dalam menggunakan Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda serta memverifikasi kesesuaian antara hasil
proses sebelumnya dengan pengalaman pengguna. Kuesioner ini disebarkan kepada tiga puluh (30) responden yang terdiri atas
pegawai Rumah Sakit Bethesda dan masyakarat umum, baik yang pernah menggunakan Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda
maupun yang belum. Responden yang belum pernah menggunakan, diinstruksikan untuk menginstal Aplikasi Mobile Rumah Sakit
Bethesda terlebih dahulu agar dapat merasakan pengalaman dalam menggunakan aplikasi tersebut. Kuesioner yang dibagikan kepada
responden dibagi menjadi empat bagian, yaitu bagian identifikasi responden, pernyataan umum, halaman utama (homepage), dan
jadwal dokter. Hasil penyebaran kuesioner dapat dilihat pada Tabel 4.



Tahel 4. Hail Papyebersn Kuesisner

Mo, Temuan

i Pengzuna setoqu bahora peaambahan fitur penyimpanan nomor rekam medes adalah penting

2. Pengeuna setujo bahwa fitor yang teraedia pada halaman uiama masih korang lengkap.

Pengruma samgal setuju babwa pensmbaban mfermas men gena dodter vang tidale praletile
pada fomepage adalah penting

Pen 2 :etriv bahwa penambahen menu akses cepat enuk mendafiar di klinik wtama
adalah penting.

- Penggena sstujs bahwa penambahan menu akses cepat untuk mendaftar di lavanan frowre
core adalah penting.

= Pmﬁm& aetiin babraa informasd vang tersedia di meno Jadwal Dokter mazih beham
lengiap,

5 Pm:{ze:tmn wanzat setuje bahwa pemvertaan foto dokter dalam menu Jadwal Dioktter adalah
penhing

o Pengpuma sstuju bahwa penambahan informas: mengenar pemes pasien vang dilayam pada
har entd pada meng Jadwal Doiter adalah penting.
Pengpuna setuju bahnva penambahan informasi mengzenas mang praktik pada meow Jadwal
" Dokier adalan peotng. | : AR w

Berdasarkan hasil dari tahap empathize, disimpulkan bahwa Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda belum sepenuhnya
memenuhi kebutuhan pengguna karena masih ada beberapa fitur yang belum tersedia. Selain itu, terdapat keluhan terkait kurangnya
daya tarik dan ketidakseragaman dalam desain ~ sehingga menyebabkan ketidaknyamanan bagi pengguna. Temuan ini selaras
dengan penelitian (Sugiyarti et al., 2023) yang menyatakan bahwa kegagalan dalam desain antarmuka terjadi ketika pengguna
menganggap bahwa antarmuka yang dibuat tidak menarik. Hal ini menunjukkan bahwa kesan visual dan struktural sangat
berpengaruh dalam pengalaman pengguna terhadap sebuah aplikasi.
b.Define

Definemerupakantahapyangmelibatkan proses analisis dan pemahaman terhadap berbagai perspektif yang diperoleh dari
tahap sebelumnya. Tujuannya adalah untuk menentukan pernyataan masalah sebagai dasar atau fokus penelitian (Ar Razi et al.,
2018). Pada tahap define, peneliti mendeskripsikan masalah yang dihadapi oleh pengguna dalam bentuk user pain dan merumuskan
pertanyaan dalam bentuk how-might- we. Hal ini sejalan dengan konsep yang diuraikan oleh Dam dan Siang (2024), di mana peneliti
menguraikan masalah berdasarkan data yang diperoleh selama tahap empathize.

1) User Pain

User pain merupakan permasalahan yang dialami pengguna dalam menggunakan Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda.
Tujuan dari proses ini adalah untuk mengetahui dan mengidentifikasi permasalahan pengguna sehingga peneliti dapat mengurangi
kesulitan yang dialami serta meningkatkan kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Berikut merupakan poin permasalahan
pengguna Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda.



Tabel & User Paiv

No. Temuan

1. Pengguna tidak dapat menymnpan nomor rekam medis,

Penzguna merasa bahwa fitur di balaman vtama (homepage) kurang lengkap
Pengguna tidak dapat melihat informasi dokter vang tidak prakik di homepage.
Kampetitor menyajikan miormasi mengenal dokter vang tidak prakti di hesrapage.

» Peoggusa sengalemi kesolitss barema tidak adserra mang sloees copat Jf lomapage vatak Lhiadk vang
paling banvak dikunjung: oleh pasten

6. Akser cepat ke lavanan fiome care belum teredia dalam aplikasi

B R

7. Pengguns merasa bahwa informasi vang disgjikan dalam meaw Jadwal Dolder kurang lengkap,

-~ Hompetitor menampilloan foto delter pada sennn Jadwal Dolter dan pengauna setuju alan pentingnya
penambahan foo tersebul.

~ Penzguna e denzan kuraneny. 8 farik dan betidalmerapaman dalam desad
antarmiika Eﬁaﬂn 4 a2 Hmﬁaﬂn&hl H&ﬂmﬁﬁﬁ . e en

2) How-Might-We

Berdasarkan hasil user pain yang diperoleh dari hasil wawancara, observasi, dan competitive analysis, peneliti merumuskan
peluang dengan pertanyaan “How Might We” atau “Bagaimana Jika Kita”. Pertanyaan ini digunakan untuk membantu dalam
mengeksplorasi ide-ide solusi dengan lebih luas dan inovatif. Peneliti menggunakan sticky notes pada aplikasi Figjam untuk
menggambarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut yang dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. How Might We

c.Ideate

Ideate merupakan tahap peralihan dari pemahaman masalah menuju solusi. Fokus dari tahap ini adalah menghasilkan gagasan
atau ide-ide yang dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat desain prototipe yang akan dikembangkan (Ar Razi et al., 2018).
Pada tahap ini, dibuat information architecture untuk mengatur struktur konten dan informasi yang akan ditampillkan di Aplikasi
Mobile Rumah Sakit Bethesda. Selain itu, juga dibuat wireframe untuk menggambarkan tata letak antarmuka aplikasi.

1) Information Architecture

Information architecture seperti yang terlihat pada Gambar 3, dirancang untuk mengatur struktur konten dan informasi yang

ditampilkan di Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda, sechingga mempermudah pengguna menemukan apa yang mereka cari
(Babich, 2020).
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Gambar 3. Information Architecture

2) Wireframe
Wireframe yang dibuat mengguna- kan alat desain Figma dan terlihat pada Gambar 4 digunakan untuk menggambarkan tata

letak antarmuka aplikasi. Pembuatan wireframe memberikan manfaat bagi desainer dengan memudahkan pengerjaan aplikasi yang
akan dikembangkan (Nisa, 2024)

Gambar 4. Wireframe



d. Prototype

Prototype adalah rancangan awal suatu produk yang akan dibuat. Tujuan dari pembuatan prototype adalah untuk mengurangi risiko
kesalahan dan membuka peluang-peluang baru (Ar Razi et al., 2018). Pada tahap ini, dilakukan pengembangan prototype dengan
merancang antarmuka pengguna (user interface) berdasarkan desain wireframe sebelumnya. Antarmuka yang telah dirancang diubah
menjadi sebuah prototype interaktif yang memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi dan berinteraksi dengan elemen-elemen
yang ada dalam aplikasi yang dikembangkan. Dalam pengembangan desain antarmuka dan prototype, peneliti menggunakan alat
desain Figma. Figma adalah platform desain kolaboratif berbasis web yang dapat digunakan untuk mengembangkan antarmuka
pengguna. Platform ini memiliki keunggulan seperti kemampuan bekerja sama secara realtime, ketersediaan berbagai plugin.
tambahan, dan dapat digunakan secara gratis. Namun, memiliki kelemahan yaitu tidak dapat dijalankan tanpa koneksi internet
(Sudjiran et al., 2023). Terdapat enam (6) fitur baru yang dapat diakses oleh pengguna yaitu sebagai berikut.

1) Login atau Daftar Akun

Gambar 5. Antarmuka Login atau Daftar Akun

Halaman ini akan muncul ketika pengguna membuka Aplikasi Mobile Rumah Sakit Bethesda. Halaman ini dibuat
berdasarkan kebutuhan pengguna yang meng- inginkan fitur penyimpanan nomor rekam medis. Untuk mewujudkan fitur
penyimpanan nomor rekam medis, peneliti menambahkan opsi login atau daftar akun.



2) Penyimpanan Nomor Rekam Medis

Gambar 6. Antarmuka Penyimpanan Nomor Rekam Medis

Fitur penyimpanan nomor rekam medis dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna. Untuk dapat mengakses fitur ini,
pengguna harus masuk ke menu profil, lalu masuk pada pilihan “Daftar Rekam Medis Tertaut”. Selanjutnya, pengguna dapat
menambahkan nomor rekam medis dengan mengeklik ikon tambah (+).

3) Informasi Dokter yang Tidak Praktik

Gambar 7. Antarmuka Dokter yang Tidak Praktik



Fitur ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang ingin mengetahui informasi mengenai dokter yang tidak
praktik secara mudah, karena informasi tersebut telah tersedia di halaman utama (homepage).

4) Jadwal Dokter

Gambar 8. Antarmuka Jadwal Dokter

Menu Jadwal Dokter telah dirancang secara lebih detail untuk menjawab keluhan pengguna yang menyatakan bahwa informasi dalam menu
Jadwal Dokter kurang lengkap. Peneliti menambahkan informasi jenis pasien yang dilayani, karena jenis pasien yang dilayani oleh dokter dapat
bervariasi setiap harinya. Selain itu, peneliti juga menambahkan lokasi ruangan agar pasien dapat langsung menuju ke klinik yang dituju tanpa
kesulitan. Penambahan foto dokter juga dilakukan karena dinilai penting oleh pengguna untuk mengenali dokter yang akan ditemui.

5) Pendaftaran ke Klinik Utama

Gambar 9. Antarmuka Pendaftaran ke Klinik Utama

Peneliti menambahkan fitur akses cepat untuk mendaftar ke klinik- klinik utama seperti klinik penyakit dalam, saraf, dan kardiologi guna
memenuhi kebutuhan pengguna yang menginginkan proses pendaftaran pasien yang lebih cepat. Peneliti menambahkan fitur akses cepat untuk
mendaftar ke klinik- klinik utama seperti klinik penyakit dalam, saraf, dan kardiologi guna memenuhi kebutuhan pengguna yang menginginkan
proses pendaftaran pasien yang lebih cepat.



6) Pendaftaran Layanan Home Care

Gambar 10. Pendaftaran Layanan Home Care

Peneliti menambahkan fitur akses cepat untuk mendaftar pada layanan home care untuk mempercepat proses pendaftaran.

e.Test

Test (pengujian) merupakan tahap terakhir yang bertujuan untuk menghimpun pendapat pengguna terhadap desain akhir
yang telah dibuat selama proses prototype sebelumnya (Ar Razi et al., 2018). Pada tahap ini, prototype akan diuji oleh pengguna
untuk memvalidasi solusi desain yang telah dibuat dengan memberikan beberapa tugas (task scenario). Task scenario, seperti yang
terlihat pada tabel 6, disusun berdasarkan kebutuhan pengguna untuk mengukur kemampuan responden dalam menjalankan

prototype dan menyelesaikan tugas.

Tabel 6. Tark Sconerio
Mo, Task Scenario
Tl Diafter dan login akom
- Mepambahkan dan menyunpan nomeor
7 rekam medss.
T3 Melihat mformasi dokter vang tidak
prakhk
T4 Melihat mformasi lenglan tnengesai
jadwal dokter
T5 Mendaftar ke klmik penvakit dalam’

marafkardiologi

Té Mendaftar layanan Home Care

Pengujian ini melibatkan lima (5) responden untuk setiap task scenario dengan tujuan mendapatkan hasil yang efektif dan valid.
Responden akan menjalankan prototype tanpa bimbingan langsung dari peneliti. Adapun hasil pengerjaan task scenario dari semua

responden dapat dilihat pada Tabel 7 berikut.



Tabel 7. Hasil Pengujian

TT T2 T3 T4 TS5 T6

RE Y v A
I N N
T N N
RE VNN A
L N

Berdasarkan hasil pengujian, semua responden berhasil menyelesaikan semua task scenario, mulai dari daftar dan melakukan
login hingga mendaftar pada layanan Home Care. Namun, pada beberapa task, yaitu task 2 dan task 3, responden membutuhkan lebih
banyak waktu karena harus beradaptasi dengan tampilan yang baru. Hasil pengujian tersebut menunjukkan bahwa desain antarmuka
yang dibuat telah divalidasi oleh pengguna. Selain divalidasi oleh pengguna, hasil desain ulang antarmuka Aplikasi Mobile Rumah
Sakit Bethesda juga telah divalidasi melalui triangulasi sumber dengan melibatkan bagian IT Rumah Sakit Bethesda Yogyakarta.
Menurut bagian IT, desain yang dihasilkan sudah baik, tetapi masih memerlukan waktu untuk diimplementasikan sepenuhnya. Dengan
demikian, hasil desain antarmuka ini dapat dijadikan sebagai acuan pengembang dalam mengembangkan Aplikasi Mobile Rumah Sakit
Bethesda.

IV.KESIMPULAN

Dengan menerapkan pendekatan design thinking, penelitian ini berhasil merancang ulang desain antarmuka Aplikasi
Mobile Rumah Sakit Bethesda sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penambahan fitur seperti login, penyimpanan nomor
rekam medis, informasi dokter yang tidak praktik, informasi lengkap pada jadwal dokter, serta akses cepat mendaftar ke klinik
utama dan layanan home care dilakukan oleh peneliti. Hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna dapat memahami
aplikasi dan dapat menyelesaikan semua task scenario dengan baik. Meskipun demikian, beberapa task masih memerlukan
lebih banyak waktu karena pengguna perlu menyesuaikan diri dengan desain baru. Peneliti berharap desain baru ini dapat
menjadi pertimbangan bagi pengembang untuk meningkatkan kualitas pengalaman pengguna. Penerapan setiap tahap dari
metode design thinking dapat digunakan untuk merancang aplikasi teknologi informasi lainnya.
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