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Abstrak

Dewasa ini, penggunaan smartphone sangat ramai dikalangan masyarakat. Hal ini membuat para pelaku sektor
industri mulai menggunakan teknologi informasi untuk mempertahankan keeksisannya dikalangan masyarakat.
Salah satu sektor industri di bidang kesehatan yang mulai menerapkan teknologi informasi pada operasionalnya
adalah RS Jantung Tasikmalaya dengan meluncurkan aplikasi JHC mobile. Namun, terdapat beberapa masalah
yang ada pada aplikasi JHC mobile yang membuat aplikasi tersebut belum dapat digunakan secara langsung di
lapangan. Hal ini membuat peneliti merasa tertarik untuk melakukan perancangan ulang menggunakan metode
design thinking untuk mengidentifikasi masalah dan mencari solusi dari permasalahan-permasalahan tersebut.
Untuk mengidentifikasi masalah, peneliti melakukan usability testing dan menggunakan alat ukur system
usability scale (SUS) untuk mengetahui nilai usability pada aplikasi JHC mobile. Dan didapatkan hasil bahwa
tingkat usability pada JHC mobile sebelum perancangan ulang mendapatkan predikat “not acceptable” dan
nilai efektivitas yang dibawah rata-rata. Namun, setelah dilakukan perancangan ulang terlihat adanya
peningkatan pada nilai usability dan kepuasan pengguna yang mendapatkan predikat “acceptable”dan
efektivitas aplikasi yang diatas rata-rata. Hal ini menunjukan bahwa melakukan perancangan ulang
menggunakan metode design thinking pada penelitian ini dapat meningkatkan nilai usability dari aplikasi dan
mendapatkan hasil yang positif.

Kata kunci: user interface; user experience; design thinking; aplikasi rumah sakit; system usability scale

Abstract

Nowadays, the use of smartphones is very widespread among the public. This has led industry players to begin
using information technology to maintain their presence among the public. One of the industrial sectors in the
healthcare field that has started to apply information technology in its operations is the Jantung Tasikmalaya
Hospital by launching the JHC mobile application. However, there are several issues with the JHC mobile
application that prevent it from being used directly in the field. This has piqued the researchers' interest in
redesigning it using the design thinking method to identify problems and find solutions to these issues. To
identify the problems, the researchers conducted usability testing and used the System Usability Scale (SUS)
tool to determine the usability score of the JHC mobile application. The results showed that the usability level
of the JHC mobile application before the redesign received a "not acceptable” rating and below-average
effectiveness. However, after the redesign, there was an improvement in the usability score and user
satisfaction, receiving an "acceptable” rating and above-average application effectiveness. This indicates that
redesigning using the design thinking method in this study can improve the usability score of the application
and achieve positive results.

Keyword: user interface; user experience; design thinking; hospital app; system usability scale
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PENDAHULUAN

Dewasa ini, budaya yang ada di masyarakat mulai bertransformasi dan beralih
memanfaatkan teknologi informasi untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari (Arigo &
Winoto, 2021). Munculnya berbagai gawai yang memiliki banyak fitur menjadi salah satu
hal yang melatarbelakangi perubahan budaya tersebut. Gawai yang beredar di lingkungan
masyarakat pun mengalami perubahan dan menuju kepada hal yang lebih praktis, dibuktikan
dengan munculnya berbagai smartphone yang secara fungsinya sama dengan komputer
namun lebih praktis dan lebih fleksibel sehingga dapat digunakan dimanapun dan kapanpun.
Kemudahan ini membuat masyarakat kini menggunakan smartphone dalam melakukan
berbagai aktivitas mulai dari mengirim pesan, melakukan transaksi jual beli, hingga
berinteraksi dengan sebuah komunitas (Nugroho & Raharja, 2020).

Ramainya pengguna smartphone dikalangan masyarakat membuat banyaknya
terobosan baru yang dilakukan oleh berbagai sektor industri dalam mempertahankan ke
eksisannya (Muhajir dkk., 2023). Upaya dalam mempertahankan ke eksisannya di kalangan
masyarakat, membuat para sektor industri seperti sektor pemerintahan, hukum, keuangan,
bisnis, hingga kesehatan mulai menerapkan teknologi informasi dalam operasionalnya
(Fauzi dkk., 2023). Penerapan teknologi informasi yang kerap digunakan pada saat ini adalah
pembuatan aplikasi mobile. Aplikasi mobile banyak dipilih karena kepraktisan dan
kemudahan dalam pengoperasiannya. Aplikasi mobile dirancang khusus untuk peranti
bergerak, seperti ponsel, tablet, smartphone, dan smartwatch (Wao, Liao, Yang dalam
Putranto, 2020). Hal ini membuat aplikasi mobile dapat diakses dimanapun tanpa terbatas
ruang dan waktu. Kemudahan akses yang dimiliki aplikasi mobile membuatnya cocok untuk
digunakan diberbagai sektor industri, seperti logistik, kreatif, pendidikan, hingga kesehatan.

Salah satu sektor industri yang perlu menerapkan teknologi informasi adalah RS
Jantung Tasikmalaya. RS Jantung Tasikmalaya atau yang sering dikenal sebagai RS JHC
Tasikmalaya merupakan anak perusahaan dari RS Jantung Jakarta (RS JHC Jakarta) yang
beroperasi kurang lebih selama 1 tahun sejak 16 Oktober 2022, bertempat di JI. Mohamad
Hatta No.155, RT.01/RW.020, Sukamanah, Kec. Cipedes, Kota Tasikmalaya, Jawa Barat.
RS Jantung Tasikmalaya memiliki fokus layanan pada kesehatan jantung dengan persentase
60% layanan jantung dan 40% layanan umum. Karena kefokusannya pada layanan jantung
membuat operasional RS Jantung Tasikmalaya ini dituntut lebih cepat dan tanggap. Hal ini
dikarenakan penanganan penyakit jantung perlu dilakukan secara cepat dan juga tepat.
Tuntutan ini membuat RS Jantung Tasikmalaya harus mulai memikirkan terobosan baru
yang dapat membantu terlaksananya pelayanan yang baik. Salah satu terobosan baru yang
dilakukan oleh RS Jantung Tasikmalaya dapat dilihat pada Gambar 1 yang menunjukan
aplikasi mobile yang bernama JHC Mobile yang dapat diunduh secara gratis pada Google
Play Store. Walaupun sudah beredar dan dapat diunduh secara langsung, aplikasi ini belum
digunakan secara langsung pada kegiatan operasional di rumah sakit. Hal itu terjadi karena
terdapat beberapa masalah pada aplikasi seperti ketidaksesuaian fitur pada aplikasi dengan
layanan yang ada di rumah sakit. Hal ini membuat keberadaan JHC mobile tidak efektif dan
efisien.

JHC Mobile

Kesia ID

JHC Mobile Is a Patient Mobile Application for JHC Hospital

100+

;e ™
LA -
M Hasil download Rating 3+ @

Sumber: Google Play Store
Gambar 1. Aplikasi JHC Mobile pada Google Play Store
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Hasil dari wawancara terbuka yang dilakukan oleh peneliti pada manajer unit humas
dan marketing di RS Jantung Tasikmalaya mendapatkan hasil bahwa RS Jantung
Tasikmalaya sangat berharap aplikasi JHC mobile ini dapat segera digunakan oleh para
pasien, namun terdapat beberapa hal yang menghalangi hal itu yaitu ketidaksesuaian fitur
yang ada seperti fitur telemedicine dan poliklinik mata yang tidak sesuai dengan keadaan di
lapangan. Selain itu, pihak rumah sakit pun mengharapkan terdapat beberapa fitur tambahan
yang dapat menambah nilai kegunaan JHC mobile. Berdasarkan masalah dan harapan
tersebut membuat aplikasi JHC mobile memerlukan perbaikan terlebih dahulu sebelum di
sosialisasikan dan digunakan oleh para pasien.

Selain melakukan wawancara terbuka, didapatkan pula feedback dari calon pengguna
JHC mobile yang mengatakan bahwa terdapat beberapa permasalahan yang dirasakan
pengguna seperti kesulitan dalam menemukan menu yang diinginkan, dan merasa tampilan
beranda pada aplikasi kurang menarik. Selain itu juga, selama pengguna menggunakan
aplikasi JHC mobile terlihat adanya kebingungan saat melakukan interaksi pada aplikasi
tersebut. Dari masalah-masalah tersebut dapat terlihat bahwa aplikasi JHC mobile memiliki
desain yang tidak intuitif dan usability dari aplikasi JHC mobile ini juga harus ditingkatkan
dan perlu untuk dilakukan re-design/perancangan ulang. Perancangan ulang ini cukup
penting dan berpengaruh pada kenyamanan pengguna dalam menggunakan suatu produk.
Hal itu dipaparkan pula oleh Yablonski (2020) yang menyatakan bahwa tampilan produk
yang intuitif dapat mempengaruhi perasaan pengguna, terlebih lagi tampilan yang indah
dapat menyalurkan reaksi positif pada otak manusia, sehingga dalam menciptakan suatu
produk hal-hal tersebut perlu diperhatikan.

Berdasarkan hal-hal yang telah dipaparkan diatas maka peneliti tertarik untuk
meneliti lebih lanjut dan melakukan perancangan ulang pada aplikasi JHC Mobile. Maka
dari itu, peneliti memilih judul penelitian “Evaluasi dan Perancangan Ulang User Interface
dan User Experience pada Aplikasi JHC Mobile Menggunakan Metode Design Thinking”.
Peneliti berharap dengan adanya perancangan ulang JHC Mobile ini masalah yang dirasakan
pengguna dapat teratasi dan sesuai dengan permasalahan yang ada, sehingga dapat
meningkatkan usability pada aplikasi dan tercapainya kepuasan pengguna.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode design thinking. Design thinking merupakan suatu
metode yang diciptakan oleh Tim Brown dan David Kelley dari IDEO, yang kemudian
dikembangkan oleh Standford’s d.school dari Hasso Plattner Institute of Design at
Standford University sebagai kerangka dalam membuat produk baru. Dimana metode ini
menggunakan pendekatan inovatif yang menekankan pada kebutuhan manusia sehingga
dapat memastikan bahwa solusi yang diberikan sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh
pengguna (Yulius dkk., 2022). Selain itu, design thinking dapat menyelesaikan
permasalahan yang belum terdeteksi, dengan merumuskan ulang masalah yang berorientasi
kepada manusia dan melakukan brainstorming untuk mendapatkan gagasan ide dalam
menciptakan solusi (Dam & Teo dalam Naviola, 2023). Dengan menggunakan metode
design thinking kita dapat mengetahui apa saja hal yang dibutuhkan oleh pengguna didasari
oleh permasalahan yang sedang dirasakan. Sehingga metode ini dirasa cocok untuk
digunakan pada penelitian ini, terlebih lagi terdapat beberapa penelitian terdahulu dengan
metode serupa yang mendapatkan hasil yang baik pada penelitiannya, seperti hasil dari
penelitian yang dilakukan oleh Naviola (2023) dengan judul “Perancangan Ulang Ul/UX
pada Website Perpustakaan UPI Dengan Metode Design Thinking” dan Mardhatillah (2022)
dengan judul “Implementasi Metode Design Thinking dalam Perancangan Prototype UI/UX
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Aplikasi E-Event” yang menunjukan peningkatan skor usability pada website/aplikasi yang
dirancang.

Dalam (Sugangga dkk., 2020) memaparkan bahwa design thinking terdiri dari 5 tahap.
Berikut adalah tahapan design thinking yang akan dilakukan pada penelitian ini.

Tahap Empathize

‘ Analisis }—){L’szb]lm' Testing + SUS }—){ Wawancara Empathy Map

Tahap Defiine i
Analisis Permasalzhan }—){ Harapan Fitur }—){ User Persona H User Joumey Map

-
Eencluna:km_a. Aplikasi Impact-Effort Matrix Analisis Kfzbul\i.an I‘r.for.r:m(icn User Flow
Sejenis § Fungsional Architecture

Gambar 2. Tahap Design Thinking

Emphatize

Tahap pertama pada penelitian ini adalah tahap emphatize. Tahap ini dilakukan untuk
mengetahui evaluasi dari aplikasi JHC mobile yang sudah ada sekarang untuk mengetahui
keadaan aplikasi pada saat ini (Afrianto & Guntara, 2019). Pada tahap ini akan dilakukan
usability testing awal dengan alat ukur system usability scale (SUS), wawancara pengguna
dan penyusunan emphatize map dari data yang didapatkan selama usability testing
dilakukan.

Usability Testing merupakan metode dalam mengevaluasi sebuah produk atau sistem
langsung kepada perwakilan pengguna dengan cara menguji produk secara langsung
(Ningrum dkk., 2019). Dalam pelaksanaannya usability testing dapat dilengkapi dengan alat
ukur usability, dan pada penelitian ini alat ukur yang digunakan adalah System Usability
Scale (SUS). SUS merupakan alat ukur berupa kuesioner berbentuk skala survei yang berisi
10 pernyataan yang dikenalkan pada tahun 1986 oleh John Brooke (Brooke, 1996). SUS
dipilih menjadi alat ukur pada penelitian ini karena instrumen yang dimiliki SUS mudah
untuk dipahami oleh orang awam. Hal ini dapat mengurangi kebiasan hasil yang didapatkan
pada penelitian ini.

Define

Tahap selanjutnya adalah tahap define, tahap ini merupakan proses menganalisis dan
memahami data yang telah didapat pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini terdapat beberapa
hal yang akan dihasilkan, seperti permasalahan yang dirasakan responden, fitur yang
diharapkan, user persona yang berguna untuk mengetahui secara khusus karakteristik calon
pengguna, dan user journey map yang berguna untuk mengetahui hal-hal yang dilakukan
pengguna untuk mencapai tujuan mereka dalam menggunakan aplikasi tersebut (Chella dkk.,
2021).

[52]


https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20240105131427622
https://journal.feb.uniku.ac.id/digibe/index

Digital Business and Entrepreneurship Journal ) E"SS_N . 30_32'2_450
Vol. 3, No. 1, 2025, 49-62 https://journal.feb.uniku.ac.id/digibe

Ideate

Setelah proses analisis dilakukan maka tahap selanjutnya yang akan dilakukan adalah
tahap ideate. Tahap ini adalah tahap ideasi, dimana ide-ide akan diluncurkan. Peneliti akan
melakukan brainstorming untuk memetakan hasil yang didapatkan pada tahap sebelumnya.
Fitur-fitur yang didapatkan selama brainstorming akan dilakukan penyortiran menggunakan
impact-effort matrix. Selanjutnya fitur fitur yang telah disortir akan dipetakan dan
digambarkan menjadi information architecture.

Prototype

Tahap selanjutnya adalah tahapan prototype. Dalam pembuatan design prototype peneliti
perlu mempertimbangkan kemudahan dan keterbatasan yang dirasakan oleh pengguna
(Prasetyo dkk., 2021). Proses design akan dimulai dengan membuat sketsa dasar tampilan
aplikasi atau low-fidelity, hingga akhirnya akan menghasilkan tampilan yang lebih nyata
(high-fidelity). Design hi-fi tersebut selanjutnya dibuat prototype, dimana tombol-tombol
yang berada pada tampilan dapat ditekan sehingga memberikan tampilan yang lebih
interaktif (Guntara, 2022). Tools yang akan digunakan pada tahap ini adalah Figma.

Testing

Tahap terakhir dari tahapan design thinking adalah tahap testing. Pada tahap ini prototype
yang telah dihasilkan pada tahap sebelumnya akan dilakukan pengujian. Pengujian ini
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kesalahan dan kekurangan pada aplikasi yang
sudah dibuat. Dengan melakukan pengujian, maka akan diketahui apakah aplikasi ini sudah
memenuhi kriteria perancangan aplikasi atau belum (Guntara dkk., 2021). Pengujian akan
dilakukan dengan usability testing pada sampel yang telah ditentukan pada tahap empathize
dan dilakukan pengukuran menggunakan alat ukur SUS.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Emphatize

Tahapan pertama yang dilakukan pada penelitian ini adalah emphatize. Pada tahap ini
dilakukan pengumpulan masalah yang dirasakan pengguna aplikasi JHC mobile.
Pengumpulan masalah ini dilakukan menggunakan metode usability testing pada aplikasi
JHC mobile dengan tujuan untuk mengetahui nilai effectiveness dan efficiency pada JHC
mobile saat ini. Selain itu, pada tahap ini digunakan pula alat ukur SUS (system usability
scale) untuk mengetahui usability atau kebergunaan dari aplikasi JHC mobile, setelah itu
dilakukan wawancara pada responden untuk didapatkan feedback yang lebih mendalam
mengenai aplikasi JHC mobile. Usability testing ini dilakukan pada 5 responden yang terdiri
dari Manajer Humas dan Marketing RS Jantung Tasikmalaya, Penanggung Jawab IT RS
Jantung Tasikmalaya, Admisi RS Jantung Tasikmalaya, Pasien RS Jantung Tasikmalaya,
dan Keluarga Pasien RS Jantung Tasikmalaya.

Setelah seluruh rangkaian pengambilan data dilakukan, didapatkan hasil yang
menunjukan nilai effectiveness sebesar 64% yang masuk dalam kategori “bad”, nilai
efficiency 0.01 goal/sec, dan skor SUS sebesar 46 yang termasuk kedalam predikat “not
acceptable”, nilai adjective “poor”, dan grade penilaian “F”. Berdasarkan hasil tersebut,
maka dapat di simpulkan bahwa pengguna merasa kurang puas dengan pengalamannya
menggunakan aplikasi JHC mobile saat ini.

Selain itu, hasil wawancara yang telah didapat disusun dalam bentuk emphatize map,
hal ini dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam memahami isi dari wawancara yang
telah dilakukan. Hasil emphatize map dapat dilihat pada Gambar 2 dibawah ini.
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Saya merasa
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Me-refresh
halaman Eksplor button

berkali-kali

DOES | FEE LS Bingung Senang

Bertanya

Gambar 3. Emphaty Map Hasil Wawancara

Define

Pada tahap ini dilakukan analisis mendalam dari hasil emphatize yang telah didapatkan
dan dirumuskan permasalahan yang dialami dan fitur-fitur yang diharapkan ada pada
aplikasi JHC mobile. Hasil dari analisis permasalahan yang telah dilakukan ditampilkan pada
Tabel 1 berikut ini:

Tabel 1. Analisis Permasalahan
No. Permasalahan

Kesulitan mencari poliklinik yang diinginkan
Kesulitan mencari icon riwayat, dan profil
Terdapat tombol tombol yang tersembunyi/terlihat tidak aktif
Penggunaan icon yang kurang intuitif dan Ul tidak user friendly
Tampilan terlalu plat dan tidak menggambarkan branding JHC saat ini
Perlu adanya penambahan dan penyesuaian pada fitur aplikasi

NoogwpE

Selain itu, dalam analisis ini juga didapatkan beberapa harapan fitur dari para responden
yang terdiri dari (1) Dokter cuti, (2) Berita seputar rumah sakit, (3) Alur pendaftaran, (4)
Kegawatdaruratan, (5) Pemesanan ambulance, (6) Bed management, (7) FAQ, (8)
Pembayaran non-tunai, (9) Informasi kesehatan, (10) Rekam medis.

Berdasarkan hasil analisis diatas maka hal hal tersebut akan dijadikan fokus utama
dalam perancangan ulang JHC mobile pada penelitian ini. Langkah selanjutnya adalah
pembuatan user persona dan user journey map. Hal ini dilakukan untuk memudahkan
peneliti dalam memahami karakteristik dan perilaku calon pengguna.

User persona merupakan karakter fiksi yang diciptakan unuk mewakili calon pengguna
aplikasi secara khusus. Hal ini dilakukan untuk menbantu peneliti dalam memahami calon
pengguna lebih dalam. User persona pada penelitian ini diambil dari responden yang
didapatkan pada tahap emphatize dan hasil observasi selama kurang lebih 3 bulan di RS
Jantung Tasikmalaya. Berdasarkan responden dan observasi yang dilakukankan, maka user
persona pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 3 dibawabh ini.
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NENENG BIOGRAFI
DEWI

Neneng merupakan pegawai swasta vang memilki
ayah dengan penyakit jantung koroner dan harus
melakukan pemeriksaan secara ruting Seluruh
administrasi rumah sakit ayahnya dilakukan oleh
neneng.

Neneng  tidak  memiliki banyak waktu untuk
mengantar ayahnya ke rumah sakit karena dia harus
bekerja,

FRUSTASI
= Neneng tidak memiliki waktu yang banyak
untuk menunggu antrian di rumah sakit.

« Meneng sulit mengetahui kucta pasien yang
tersisa dan informasi dokter cuti

TUJUAN

» Neneng tidak perlu mengantri lama di rumah
sakit

- Neneng mendapatkan  informasi  dengan

mudah mengenai sisa kuota pasien dan
informasi dokter cuti

Gambar 4. User Persona

User journey map merupakan langkah-langkah yang dilakukan pengguna dalam
mencapai tujuan tertentu. Pembuatan user journey map bertujuan untuk memahami perilaku
dan perasaan pengguna dalam mencapai tugas tertentu. Gambar 4 menunjukkan user journey
map dari pengguna aplikasi JHC mobile.

Persona: Neneng Dewi
Skenario:
Hari ini marupakan jadwal kontrol ayah neneng, dan neneng mangurus
administrasi pemeriksaan ayahnya di RS Jantung Tasikmalaya
s Journey Map
Malakukan pemeriksaan dengan nyaman dan tidak maengantri lama di rumah sakit

fetion m

. . o S datang < " !
» MR * .
a i ) o

b
H

. ¥
Tasklist + M
P

&

Morass Biozez Murass Bingung Mezrasa Terng Meraus Bingung Mzrsea Suoang

Faeling

Thinking

Opportunities

Gambar 5. User Journey Map

Ideate

Pada tahap ideate akan dilakukan pencarian solusi dari permasalahan yang telah didapat
sebelumnya. Untuk mendapatkan ide solusi dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah
satunya adalah dengan melakukan analisis perbandingan pada aplikasi sejenis dengan tujuan
untuk mendapatkan inspirasi yang selanjutnya akan dipertimbangkan untuk dapat diterapkan
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dan dikembangkan pada aplikasi JHC mobile. Hasil benchmarking aplikasi sejenis dapat

dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Benchmarking Aplikasi Sejenis

Fitur JHC Mobile  Mobile JKN Halodoc
Daftar + Masuk Ya Ya Ya
Booking Poliklinik Ya Ya Ya
Akun Ya Ya Ya
Kartu Berobat Ya Ya Tidak
Telemedicine Ya Ya Ya
Detail Pendaftaran Ya Ya Ya
Riwayat Ya Ya Ya
Dokter Cuti Tidak Tidak Tidak
Berita Seputar RS Tidak Tidak Tidak
Alur Pendaftaran Tidak Ya Tidak
Kegawatdaruratan Tidak Tidak Tidak
Pemesanan Ambulance Tidak Tidak Tidak
Bed Management Tidak Ya Tidak
FAQ Tidak Ya Ya
Pembayaran Non-Tunai Tidak Ya Ya
Informasi Kesehatan Tidak Ya Ya
(Artikel)

Rekam Medis Tidak Tidak Tidak
Pengaduan Pelayanan Tidak Ya Ya
Penjadwalan Operasi Tidak Ya Tidak
Jadwal Minum Obat Tidak Ya Ya
Antar Obat Tidak Tidak Ya

Selanjutnya, fitur-fitur yang didapatkan dari bechmarking aplikasi sejenis dilakukan
skala prioritas kepada pihak RS Jantung Tasikmalaya menggunakan impact-effort matrix.
Hal ini dilakukan untuk menyelaraskan apa yang konsumen inginkan dan apa yang
perusahaan butuhkan segera, sehingga nantinya akan didapatkan solusi yang lebih efektif
dan efisien. Hasil dari skala prioritas fitur tersebut dapat dilihat pada Gambar 5 dibawah ini.
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Gambar 6. Hasil Impact — Effort Matrix
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Dari hasil skala prioritas diatas fitur-fitur yang telah didapatkan pada tahap sebelumnya
dibagi pada 4 kuadran sesuai dengan dampak fitur tersebut dan upaya perealisasian fitur
tersebut. Pada penelitian ini, fitur yang akan dipilih dan dilanjutkan pada tahap selanjutnya
adalah fitur yang berada pada kuadran high impact — low effort, dan low impact — low effort.
Fitur-fitur yang berada pada kedua kuadran tersebut selanjutnya dikelompokkan dan
digambarkan dalam bentuk information architecture yang dapat dilihat pada Gambar 6.

= e

JHC Mobile

Darurat

Booking Detail Kegawat- FAQ Daftar &
Poliklinik Pendaftaran daruratan Masuk
' |
Dokter Cuti Ulasan
Akun
Alur l
Pendaftaran Kartu Berohat
Informasi l
Kesehatan Penjamin
. i
Berita Seputar
b— RS Penjadwalan
Operasi
Bed 1
Management Pengaduan
Pelayanan

D ;E}:;g;"dga |: Fitur Baru
Gambar 7. Information Architecture JHC Mobile
Prototype
Tahapan selanjutnya adalah pembuatan prototype. Setelah dibuat information
architecture dari JHC mobile selanjutnya dibuatlah low fidelity sebagai gambaran kasar dari
hasil perancangan ulang JHC mobile. Low fidelity dari JHC mobile dapat dilihat pada
Gambar 7 dibawah ini.
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Gambar 8. Low Fidelity JHC Mobile

Setelah pembuatan low fidelity, selanjutnya adalah memvisualisasikan tampilan
menjadi lebih nyata atau yang sering disebut high fidelity. Pembuatan high fidelity ini perlu
memperhatikan estetika tampilan seperti kekontrasan warna, ukuran dan jenis font, layout,
penempatan gambar, dan lain sebagainya.

Dalam pembuatan hi-fi aplikasi JHC mobile ini, peneliti memilih nuansa merah maroon
dengan tampilan yang simple dan tidak terlalu banyak elemen tambahan pada tampilan. Hal
itu dipilih dengan pertimbangan branding Perusahaan yang menggunakan nuansa merah
putih, dan tampilan yang dibuat clean bertujuan untuk membuat pengguna lebih fokus pada
fitur-fitur di aplikasi dan tidak terdistraksi hal lain. Hasil dari pembuatan high fidelity JHC
mobile dapat dilihat pada Gambar 8.
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Gambar 9. High Fidelity JHC Mobile

Testing

Tahapan terakhir pada penelitian ini adalah testing. Testing dilakukan kepada responden
dan metode yang sama seperti yang telah dilakukan pada tahap emphatize. Setelah seluruh
rangkaian dilakukan, didapatkan hasil nilai effectiveness 95.2% yang masuk dalam kategori
“good”, nilai efficiency 0.099 goal/sec, dan skor SUS sebesar 82 yang termasuk kedalam
predikat “acceptable”, nilai adjective “excellent”, dan grade penilaian “A”. Berdasarkan
hasil tersebut, terlihat nilai usability dan kepuasan pengguna yang cukup baik.

Selanjutnya, untuk memperjelas perbedaan usability aplikasi JHC mobile sebelum dan
setelah perancangan ulang, maka disajikan perbandingan nilai pada Tabel 3 di bawah ini.

Tabel 3. Perbandingan Usability JHC Mobile

Nilai Sebelum Sesudah Selisih Keterangan
Effectiveness 64% 95.2% 31.2% Meningkat
Effeciency 0.01 goal/sec 0.099 goal/sec 0.089 Meningkat
Skor SUS 46 82 36 Meningkat

Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa terjadi peningkatan pada seluruh nilai
yang di uji sebelum dan sesudah perancangan ulang aplikasi JHC mobile. Pada aplikasi
sebelum perancangan ulang didapatkan nilai effectiveness yang masuk dalam kategori “bad”
dan juga skor SUS yang mendapatkan predikat “not acceptable”. Kemudian setelah
dilakukan penelitian yang mendalam dan melakukan perancangan ulang pada aplikasi
dengan menyesuaikan tampilan dan menambahkan fitur-fitur pada aplikasi, maka
didapatkan hasil yang menunjukan adanya peningkatan pada effectiveness dan skor SUS
pada aplikasi JHC mobile.

Peningkatan nilai effectiveness dan skor SUS ini terjadi karena perbaikan yang
dilakukan pada penelitian ini didasari oleh permasalahan yang dirasakan oleh pengguna,
seperti kesulitan dalam mencari fitur yang dibutuhkan, dan adanya keinginan dalam
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menambah fitur lain pada aplikasi. Hal ini membuat hasil perbaikan pada aplikasi lebih
efektif dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh pengguna dan membuat adanya
peningkatan pada efektifitas dan kegunaan dari aplikasi tersebut. Berdasarkan hasil tersebut
maka dapat menjadi bukti dan dasar yang menunjukan bahwa tujuan dari penelitian ini telah
tercapai serta prototype pada penelitian ini dapat dijadikan acuan pengembangan JHC mobile
selanjutnya.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Aplikasi JHC mobile merupakan aplikasi milik RS Jantung Tasikmalaya yang dapat
diunduh secara gratis di Google Play Store, namun karena terdapat beberapa ketidaksesuaian
dan permasalahan lain membuat aplikasi tersebut belum dapat digunakan secara langsung.
Hal ini membuat peneliti merasa tertarik untuk melakukan evaluasi dan perancangan ulang
pada aplikasi JHC mobile. Penelitian ini dilakukan menggunakan metode design thinking
dengan dibantu menggunakan alat ukur SUS untuk mengetahui skor usability yang dimiliki
oleh aplikasi JHC mobile sebelum dan sesudah dilakukan perancangan ulang.

Pada tahap emphatize dilakukan usability testing dan didapatkan nilai effectiveness
sebesar 64% yang masuk dalam kategori “bad ”, nilai efficiency 0.01 goal/sec, dan skor SUS
sebesar 46 yang termasuk kedalam predikat “not acceptable”, nilai adjective “poor”, dan
grade penilaian “F”. Hal tersebut menunjukan hal yang kurang baik dan perlu adanya
perbaikan untuk meningkatkan nilai usability pada aplikasi JHC mobile.

Setelah mendapatkan data pada tahap emphatize, penelitian dilanjutkan pada tahap
tahap selanjutnya sesuai dengan tahapan yang ada pada design thinking, sehingga
terancanglah aplikasi JHC mobile dalan tampilan baru. JHC mobile yang telah di rancang
ulang selanjutnya diuji kembali untuk mengetahui perbandingan antara skor usability
sebelun dan setelah di rancang ulang. Pengujian dilakukan kepada responden yang sama
menggunakan metode yang sama pula dan mendapatkan hasil nilai effectiveness 95.2% yang
masuk dalam kategori “good ", nilai efficiency 0.099 goal/sec, dan skor SUS sebesar 82 yang
termasuk kedalam predikat “acceptable”, nilai adjective “excellent”, dan grade penilaian
“A”. Berdasarkan nilai-nilai tersebut menunjukan bahwa pengguna sudah cukup puas
dengan aplikasi JHC mobile hasil perancangan ulang dan usability aplikasi tersebut juga
mengalami peningkatan yang cukup besar.

Berdasarkan hasil perbandingan usability aplikasi JHC mobile sebelum dan sesudah
perancangan ulang terlihat adanya peningkatan yang cukup signifikan dan membuat
usability aplikasi JHC mobile menjadi lebih baik. Hal ini menunjukan bahwa tujuan dari
penelitian ini telah tercapai dan prototype yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai acuan
atau landasan bagi RS Jantung Tasikmalaya dalam pengembangan aplikasi JHC mobile
selanjutnya.

Saran

Untuk lebih mengoptimalkan hasil evaluasi pada aplikasi JHC mobile maka terdapat
beberapa saran yang dapat digunakan oleh peneliti selanjutnya. Hasil evaluasi dapat
dioptimalkan dengan mencoba metode lain dan menambahkan alat ukur lain yang mungkin
dapat memberikan masukan baru dan menemukan masalah yang tidak terdeteksi pada
penelitian saat ini. Selain itu, peneliti juga dapat menguji aplikasi JHC mobile ini pada ruang
lingkup yang lebih besar, sehingga dapat menghasilkan nilai yang lebih luas dan
mendapatkan lebih banyak masukan pada pengembangan aplikasi JHC mobile selanjutnya.
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