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Abstract: E-Puskesmas is a manifestation of the implementation of a health center management information 

system which is able to make a major contribution to excellent service to patients. And is an application 

used in basic health services to the community at each community health center. Based on observations of 

the features in the e-Puskesmas application and interviews with 5 users of the e-Puskesmas application, 

namely the admin, it was found that there were problems with the UI/UX aspect of the e-Puskesmas 

application which had problems such as the lack of display of the edit, add and delete menus in the feature. 

patient medical records, registration data, there is text that is small in size so the user has to look more 

carefully, the text is unclear, not neat and confuses the user, the appearance of the application, colors and 

images are less attractive, when the user uses the application it is still lacking comfortable and boring 

because it is related to problems in the UI aspect and so on. This research applies the Design Thinking 

method. This method provides solutions that are more appropriate and useful compared to other methods 

because in this method the solutions provided always focus on user needs. This method has 5 stages, namely 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. To carry out testing, researchers carried out System 

Usability Scale (SUS) testing. The results of this research produced a redesigned e-Puskesmas application 

prototype. Based on prototype testing using the System Usability Scale (SUS) method. The average score 

obtained was 80,5 It can be concluded that the redesign of the e-Puskesmas application is acceptable 

because it meets the acceptable category. 

Keywords: E-Puskesmas, Redesign, Design Thinking, Prototype, System Usability Scale (SUS) 

 
Abstrak. E-Puskesmas adalah wujud dari penerapan sistem informasi manajemen puskesmas yang mampu 

memberikan kontribusi besar dalam pelayanan prima kepada pasien. Serta merupakan aplikasi yang 

digunakan dalam pelayanan kesehatan dasar kepada masyarakat pada tiap puskesmas. Berdasarkan 

observasi terhadap fitur yang ada pada aplikasi e-Puskesmas dan wawancara kepada 5 pengguna aplikasi 

e-Puskesmas yaitu admin ditemukan bahwa terdapat masalah pada aspek UI/UX pada aplikasi e-Puskesmas 

memiliki masalah seperti kurangnya tampilan menu edit, tambah, dan hapus dalam fitur rekam medis 

pasien, data pendaftaran, terdapat teks dengan ukuran yamg kecil sehingga user harus melihat lebih teliti,  

teks yang kurang jelas, tidak rapih,  dan membingungkan pengguna, tampilan aplikasi, warna, dan gambar 

yang  kurang menarik, saat pengguna menggunakan aplikasi tersebut masih kurang nyaman dan 

membosankan karena terkait permasalahan dalam aspek UI tersebut dan lain sebagainya. Penelitian ini 

menerapkan metode Design Thinking metode ini memberikan solusi yang lebih tepat dan berguna 

dibandingkan dengan metode lain karena pada metode ini solusi yang diberikan selalu berfokus pada 

kebutuhan pengguna.Metode ini memiliki 5 tahapan yaitu  Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

Untuk melakukan pengujian atau test peneliti melakukan pengujian System Usability Scale (SUS). Hasil 

dari penelitian ini menghasilkan prototype aplikasi e-Puskesmas yang sudah di redesign. Berdasarkan 

pengujian prototype menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Rata-Rata nilai yang didapatkan 

sebesar 80,5 Dapat disimpulkan bahwa redesign aplikasi e-Puskesmas sudah dapat diterima karena 

memenuhi kategori acceptable. 

Kata kunci: E-Puskesmas, Redesign, Design Thinking, Prototype, System Usability Scale (SUS). 

 

LATAR BELAKANG 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi informasi, 

telah maju pesat. Informasi, yang merupakan data yang telah diolah menjadi bentuk 

berarti, kini dapat diperoleh dengan cepat berkat penggunaan komputer yang semakin 
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meningkat di berbagai instansi, baik besar maupun kecil (Heriyanto, 2018). Komputer 

memudahkan pengelolaan data dan mempercepat proses pengambilan keputusan. 

Seiring pesatnya perkembangan teknologi, perancangan antarmuka (user 

interface atau UI) dan pengalaman pengguna (user experience atau UX) menjadi sangat 

penting. UI berfokus pada keindahan tampilan aplikasi, termasuk pemilihan warna dan 

elemen visual lainnya. Sementara itu, UX bertujuan meningkatkan kepuasan pengguna 

melalui interaksi yang menyenangkan dan berguna (Rizki, 2019). UI dan UX adalah 

penghubung utama antara pengguna dan sistem, sehingga harus dirancang dengan baik 

sesuai kebutuhan pengguna. Penelitian ini melakukan perancangan ulang (redesign) pada 

aplikasi yang digunakan. Redesign adalah aktivitas mengubah dan memperbarui desain 

lama menjadi desain baru yang lebih baik, memenuhi tujuan positif dan meningkatkan 

kualitas desain (Yusuf & Mutalib, 2021). Proses redesign memerlukan alasan kuat karena 

membutuhkan waktu yang cukup lama. 

Berdasarkan Peraturan Menteri Kesehatan Republik Indonesia Nomor 24 Tahun 

2022 tentang Rekam Medis (Permenkes 24/2022), fasilitas pelayanan kesehatan 

diwajibkan menggunakan Sistem Rekam Medis Elektronik. E-Puskesmas adalah contoh 

penerapan sistem informasi manajemen puskesmas yang mendukung pelayanan 

kesehatan dasar melalui pencatatan dan pendataan pasien secara elektronik (Flora et al., 

2022). Hasil observasi dan wawancara di Puskesmas Kabupaten Purwakarta 

menunjukkan masalah pada aspek UI dan UX aplikasi e-Puskesmas. Masalah UI meliputi 

kurangnya menu edit, tambah, dan hapus, serta teks yang kecil dan tidak jelas. UX yang 

buruk membuat pengguna merasa tidak nyaman. Untuk mengatasi masalah ini, perlu 

dilakukan redesign aplikasi e-Puskesmas menggunakan metode design thinking, yang 

berfokus pada kebutuhan pengguna dan memberikan solusi yang tepat dan berguna 

(Prasetyo et al., 2021). Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang aplikasi dengan 

pendekatan iteratif dan berpusat pada pengguna untuk memenuhi kebutuhan mereka 

(Sihaloho & Normah, 2023). 

KAJIAN TEORITIS 

1. User Interface (UI) 

Menurut (Muhyidin, et al. 2020 dalam Jamilah & Padmasari, 2022) dalam 

jurnal ilmiahnya menjelaskan bahwa User Interface (UI) adalah ilmu yang 

mempelajari tentang tata letak desain grafis pada tampilan sebuah website atau 
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aplikasi. UI lebih berfokus pada keindahan tampilan sebuah website atau aplikasi.  

Seorang desainer UI bertugas untuk menyusun elemen teks, warna, garis, tombol, 

gambar, dan semua elemen di dalam tampilan website atau aplikasi. 

2.  User Experience (UX) 

Menurut (Hakim et al., 2022 dalam Nur Wulandari et al., 2023) User 

Experience (UX) adalah apa yang dilihat pengguna saat menggunakan sistem. UX 

sangat penting karena UX memudahkan pengguna untuk menggunakan aplikasi, 

mendapatkan respons dari interaksi pengguna-aplikasi, dan mengetahui kebutuhan 

pengguna. User Experience (UX) berarti tanggapan yangdihasilkan atau diharapkan 

dari suatu produk, sistem, atau layanan. Persepsi pengguna meliputi emosi,preferensi, 

kenyamanan, perilaku, dan pencapaian,bahwa terjadi sebelum, selama dan setelah 

penggunaan. (Vlasenko et al., 2022 dalam Nur Wulandari et al., 2023) 

3. Design Thinking 

 Menurut (Prasetyo et al., 2021) Design thinking merupakan metode yang 

digunakan untuk menemukan solusi dari suatu masalah melalui proses kolaboratif 

dengan pengguna sehingga menghasilkan sesuatu yang dapat memenuhi kebutuhan 

dan keinginan pengguna. Design thinking digunakan sebagai metode analisis melalui 

proses pemahaman kebutuhan pengguna dan fokus terhadap bentuk, hubungan, 

perilaku, interaksi serta emosi manusia untuk menghasilkan sebuah solusi dengan 

optimal. 

4. Tahapan Design Thinking  

  Menurut (Prasetyo et al., 2021) terdapat lima tahapan dalam Design Thinking 

yaitu sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Tahapan Design Thinking 

a. Empathize 

Empathize merupakan tahapan pertama design thinking yang bertujuan 

untuk mendapatkan pemahaman tentang masalah yang dihadapi. Biasanya pada 
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tahap ini dilakukan wawancara, observasi dan cara lain untuk mendapatkan data 

akurat dari calon pengguna. 

b. Define 

Tahapan define digunakan untuk mengumpulkan semua informasi pada 

tahap empathize kemudian menggolongkan masalah dan menganalisa data 

menjadi sebuah sudut pandang. 

c. Ideate 

Tahap ideate, akan mengumpulkan informasi dari tahapan sebelumnya 

untuk menghasilkan ide. Ide yang muncul ditampung untuk mencari solusi dan 

ide diuji untuk menemukan ide terbaik unutk menyelesaikan masalah pengguna. 

d. Prototype 

Tahapan ini digunakan untuk mengimplementasikan ide yang sudah 

didapatkan pada tahapan sebelumnya menjadi produk atau aplikasi uji coba. Pada 

tahapan ini bisa terjadi penemuan masalah sehingga bisa menjadi sarana untuk 

memperbaiki produk atau aplikasi sehingga menjadi lebih baik. 

e. Test 

Pada tahapan test, prototype akan diuji coba untuk melihat apakah 

prototype sudah dapat menyelesaikan masalah pengguna atau belum. uji coba 

digunakan untuk mendapatkan feedback sehingga memungkinkan terjadi 

perubahan atau perbaikan produk atau aplikasi untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

1. Evaluasi System Usability Scale (SUS) 

Pada tahap ini merupakan tahap awal pengujian aplikasi e-Puskesmas dengan 

mengidentifikasi pengguna aplikasi e-Puskesmas ini yang nantinya digunakan 

sebagai data kebutuhan pengguna pada aplikasi. Dalam melakukan identifikasi 

masalah, penulis melakukan penyebaran kuesioner menggunakan metode SUS 

kepada  responden yang merupakan admin dari pengguna aplikas e-Puskesmas 

berjumlah 20 dari Puskesmas Kabupaten Purwakarta. Kemudian melakukan Uji 

Usability menggunakan dengan total keseluruhan responden 20 untuk mendapatkan 
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saran secara langsung dari yang dilihat dan dirasakan oleh responden ketika 

menjalankan task yang sudah di intruksikan. 

2. Model Perancangan 

Metode pengembangan yang penulis gunakan adalah metode design thinking. 

Dalam metode design thinking proses pengembangan dilakukan secara terstruktur 

dan bertahap, Berikut adalah tahapan demi tahapan design thinking: 

a. Empathize 

Empathize ini merupakan tahap awal dalam merancang user interface aplikasi 

e-Puskesmas. Hal yang akan dilakukan pada tahap empathize ini dengan 

mengumpulkan data proses pengumpulan data yang akan dilakukan oleh penulis 

yaitu melakukan wawancara kepada pihak Puskesmas. Tujuan dari tahapan ini adalah 

untuk mengidentifikasi permasalahan dari sisi pengguna sistem. Hasil dari rancangan 

aplikasi e-Puskesmas ini akan relevan dengan kebutuhan pengguna. 

b. Define  

 Pada tahapan define ini, permasalahan yang akan dibahas sudah ditentukan 

berdasarkan hasil yang telah dilakukan pada tahapan empathize yang dilakukan 

kepada admin e-Puskesmas. Hasil dari empathize akan dituangkan oleh peneliti pada 

tahap define dengan menggunakan redesign terhadap rancangan user interface terkait 

dengan fitur, elemen, dan fungsi sesuai dengan informasi yang sudah didapat dari 

hasil wawancara terhadap pihak Puskesmas Kabupaten Purwakarta. Pada tahapan ini 

menggunakan beberapa tools yaitu Point Of View, User Persona, dan How Might 

We. 

1) Point Of View 

Mengidentifikasi masalah sesuai dengan kebutuhan pengguna pada aplikasi 

e-Puskesmas yang dihadapi pengguna. Dengan melakukan perancangan redesign 

pada aplikasi e-Puskesmas diharapkan dapat mengatasi masalah yang dihadapi 

pengguna serta dapat meempermudah pengguna dalam menggunakan aplikasi e-

Puskesmas. 

2) User Persona 

Pada tahapan ini penulis menggunakan metode design thinking untuk 

melakukan pembuatan persona dan memahami alur pengguna sehingga 
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menghasilkan sesuatu yang dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna. 

Data yang telah diolah di tahapan empathy map akan dibuat suatu persona untuk 

pengguan aplikasi e-Puskesmas secara lebih detail. Dapat disimpulkan bahwa 

kebutuhan akan sistem yang akan dirancang sesuai dengan tanggapan user dengan 

perbedaan hal yang dirasakan akan mempermudah penulis dalam melakukan 

redesign rancangan tampilan interface yang sesuai dengan keinginan dari 

pengguna. 

3) How Might We 

How Might We merupakan pernyataan masalah dari sudut pandang pihak 

Puskesmas. Setelah data terkumpul maka dibuat suatu how might we untuk mencari 

ide pada tahapan redesign rancangan tampilan interface yang akan dibangun.  

c. Ideate 

Pada tahapan ideate penulis merumuskan rancangan solusi dari hasil permasalahan 

yang didapat pada tahap empathize dan define yang didapat dari pihak Puskesmas. 

Rancangan hasil redesign nanti akan dituangkan dalam tahapan pengembangan interface 

dengan mencatat ide-ide yang dianggap keseluruhan ide tersebut menarik untuk 

diterapkan di tahap prototype. 

1) User Flow  

User Flow adalah representasi visual, baik secara tertulis maupun digital 

mengenai diagram langkah-langkah yang harus dilakukan pengguna untuk 

menyelesaikan sebuah task. User flow dibentuk sesuai dengan alur dari sebuah instansi. 

Dalam proses tertentu, semakin baik untuk memafsilitasi proses user flow dari awal 

hingga akhir, semakin mudah juga produk untuk bekerja dan semakin besar kemungkinan 

untuk memberikan user experience yang luar biasa. 

2) Perancangan Antar Muka (Interface) 

Pada tahapan ini dilkukan pembangunan rancangan antarmuka pengguna 

(prototype) yang mengacu pada penyelesaian permasalahan yang teridentifikasi dalam 

tahap observasi dan wawancara juga evaluasi awal dari hasil kuesioner SUS. Prancangan 

antarmuka pengguna ini juga memperhatikan beberapa masukan dari responden agar 

aplikasi e-Puskesmas lebih mudah digunakan  dan efisien. 
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d. Prototype 

Setelah melewat tiga tahapan penulis akan melakukan langkah untuk melihat 

rancangan redesign dari hasil ideate. Pada prototype akan dibuat sederhana dalam 

tahapan pengujian terhadap pengguna aplikasi e-Puskesmas. Penulis menggunakan 

aplikasi figma untuk membuat tampilan interface untuk memudahkan daalam 

perancangan antarmuka serta sebagai fungsi dalam pembuatan aplikasi e-Puskesmas ini. 

e. Test  

Pada tahapan ini penulis akan melakukan test untuk menyempurnakan hasil 

rancangan redesign yang sudah dibuat sebelumnya. Pengujian ini dilakukan untuk 

memastikan prototype yang sudah dibangun menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS). Pengujian menggunakan metode SUS dapat  memberikan pemahaman 

yang lebih terperinci terhadap pengujian yang dilakukan. Dengan menggunakan 

kuesioner kepada 20 responden. Sehingga hasil pengujian menggunakan metode SUS  

dapat memberikan wawasan tambahan tentang aspek kegunaan mana yang paling kuat 

atau lemah dari solusi yang dirancang, dengan melihat skor untuk setiap pernyataan 

dalam kuesioner SUS. Perhitungan reponden menggunakan kuesioner yang sudah 

penulis siapkan melalui Google Form sebagai tahapan pengujian kepada admin atau 

pegawai Puskesmas untuk membantu menyelesaikan sebuah penelitian ini.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Userflow 

Userflow dibuat untuk mendapatkan Gambaran jelas tentang alur prototypenya 

nanti, berikuti beberapa userflow yang telah dibuat berdasarkan kebutuhan ; 
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Gambar 2. User Flow E-Puskesmas 

2. Wireframe 

a. Wireframe Login 

 

Gambar 3. Wireframe Login 
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b. Wireframe Menu Utama 

 
Gambar 4. Wireframe Menu Utama 

c. Wireframe Menu Pendaftaran 

 
Gambar 5. Wireframe Menu Pendaftaran 

3. Wireframe High Fidelity 

a. Wireframe Login 

 

Gambar 6. Wireframe Login 
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b. Wireframe Menu Utama 

 

Gambar 7. Wireframe Menu Utama 

c. Wireframe Menu Pendaftaran 

 

Gambar 8. Wireframe Menu Pendaftaran 

4. Prototype 

a. Prototype Login 

 

Gambar 9 . Prototype Login 
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b. Prototype Menu Utama 

 

Gambar 10. Prototype Menu Utama 

c. Prototype Menu Pendaftaran dan Pelayanan 

 

Gambar 11. Prototype Menu Pendaftaran dan Pelayanan 

5. How Might We 

 

Gambar 1. How Might We 
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6. System Usability Scale (SUS) 

Tabel 1. Tabel Hasil Prhitungan System Usability Scale (SUS) 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

4 3 4 3 4 3 4 3 3 2 33 82,5

4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 35 87,5

3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 34 85

4 4 3 2 4 3 3 2 4 2 31 77,5

3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 32 80

4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 35 87,5

4 2 3 4 4 3 3 2 4 4 33 82,5

3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 33 82,5

4 3 3 3 4 4 3 4 3 2 33 82,5

3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 27 67,5

4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 37 92,5

4 3 3 2 2 3 3 3 4 2 29 72,5

4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 30 75

4 3 4 2 3 4 4 3 4 4 35 87,5

4 2 3 3 4 1 4 2 3 4 30 75

4 4 2 1 3 3 3 3 3 3 29 72,5

2 2 4 4 4 4 3 3 3 3 32 80

4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 35 87,5

3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 28 70

4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 33 82,5

80,5Jumlah Skor Rata- Rata

Jumlah Nilai ( Jumlah x 2,5)

Skor Hasil Hitung SUS

 

Pada tabel merupakan hasil dari nilai perhitungan SUS yang memiliki nilai berbeda, 

maka rata- rata nilai SUS yang didapatkan sebesar 80,5. Maka dapat disimpulkan 

Redesign aplikasi e-Puskesmas mendapatkan hasil untuk Grade nilai B dengan peringkat 

Excellent. Berikut Grafik Kriteria SUS dapat dilihat pada gambar 4.52. 

 
Gambar 13. Kriteria SUS 

KESIMPULAN 

Setelah menyelesaikan seluruh rangkaian penelitian, maka dapat disimpulkan 

berdasarkan tahap pertama Empatize hasil yang didapatkan yaitu analisis karakteristik 

pengguna dalam bentuk Empathy Map yang nantinya akan dijadikan acuan pada tahap 

Define, selanjutnya pada tahap kedua yaitu Define didapatkan hasil konteks pengguna 

yang nantinya akan dibuat dalam bentuk User Persona dan How Might We. Pada tahap 

ketiga yaitu Ideate menghasilkan User Flow dan Wireframe. Pada tahap keempat 

menghasilkan Prototype atau tampilan antarmuka yang telah dirancang, dibuat dengan 
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tampilan yang telah dissesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Selanjutnya tahap 

terakhir yaitu Test pada tahap ini dilakukan pengujian usability dengan perhitungan 

System Usability Scale (SUS) dan didapatkan nilai rata-rata SUS sebesar 80,5 maka 

menunjukan bahwa rancangan Prototype yang dibuat sudah memenuhi kebutuhan 

pengguna. 
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