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Abstract

The rising global concern over mental health disorders necessitates accessible and quality mental
health services. In Indonesia, where 6.1% of the population aged 15 and above experience such
disorders, addressing the increasing prevalence becomes imperative. However, barriers like
resource scarcity, limited geographic access, and social stigma hinder individuals from accessing
professional help. More than 80% of affected individuals lack access to quality, affordable mental
health services. In response, the mobile application "MindEase" emerges as an innovative
solution, integrating consultation, assessment, education, and training in one platform. Designed
to alleviate stress and anxiety, MindEase aims to provide users with a comfortable environment
for managing their mental health. Aligned with the Sustainable Development Goals, particularly
SDG #3 and #10, MindEase contributes to promoting better mental health and reducing
healthcare disparities. Using the design thinking method, the UI/UX of MindEase was developed,
resulting in satisfactory usability, as indicated by a System Usability Scale score of 82.8125.
However, future research should involve mental health professionals for more comprehensive
evaluations.

Keywords: User Interface, User Experience, Mobile Application, Mental Health, System Usability
Scale (SUS)

1. Pendahuluan

Gangguan kesehatan mental seperti depresi, kecemasan, dan kondisi terkait lainnya telah
menjadi masalah yang semakin mengkhawatirkan secara global. Di Indonesia pada tahun 2023,
statistik menunjukkan bahwa sekitar 6,1% dari populasi yang berusia 15 tahun ke atas mengalami
gangguan kesehatan mental [1]. Angka prevalensi yang terus meningkat menyoroti pentingnya
akses yang lebih besar terhadap layanan kesehatan mental yang terjangkau dan berkualitas.
Namun, berbagai hambatan seperti kurangnya sumber daya, keterbatasan akses geografis, dan
stigma sosial-budaya menghalangi individu untuk mendapatkan bantuan profesional yang
mereka butuhkan. Lebih dari 80% dari orang yang terpengaruh tidak memiliki kemampuan untuk
mencapai perawatan kesehatan mental yang baik dan terjangkau [2]. Dalam konteks ini, aplikasi
seluler MindEase muncul sebagai solusi inovatif. MindEase adalah aplikasi kesehatan mental
terpadu yang menyediakan konsultasi, asesmen, edukasi, dan pelatihan dalam satu platform.
Nama "MindEase" sendiri mencerminkan tujuan aplikasi tersebut. Gabungan kata "mind" yang
berarti pikiran atau mental, dan "ease" yang berarti kemudahan atau kenyamanan, memberikan
gambaran bahwa MindEase bertujuan untuk memberikan kemudahan atau kenyamanan bagi
pengguna dalam mengelola kesehatan mental mereka. Aplikasi ini dirancang untuk membantu
meredakan stres dan kecemasan, serta menciptakan kondisi yang lebih nyaman bagi pengguna
dalam memantau dan meningkatkan kesehatan mental mereka. MindEase juga sejalan dengan
upaya global untuk mencapai Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs), terutama SDG #3
tentang "Kehidupan Sehat dan Sejahtera” dan SDG #10 tentang "Mengurangi Ketimpangan” [3].
Dengan menyediakan akses yang lebih luas terhadap layanan kesehatan mental, MindEase

349



JNATIA Volume 3, Nomor 2, Februari 2025 p-ISSN: 2986-3929
Jurnal Nasional Teknologi Informasi dan Aplikasinya e-ISSN: 3032-1948

berkontribusi dalam mempromosikan kesehatan mental yang lebih baik dan mengurangi
disparitas dalam perawatan kesehatan.

1.1. User Interface

Ul (User Interface) merujuk pada semua elemen visual yang terpapar kepada pengguna ketika
menggunakan suatu aplikasi atau situs web. Ini meliputi segala komponen seperti tombol, ikon,
teks, serta susunan umum dari antarmuka yang digunakan pengguna untuk berinteraksi dengan
sistem. Antarmuka pengguna memberikan fasilitas untuk input, yang memungkinkan pengguna
untuk mengatur sistem, dan output, yang memungkinkan sistem memberikan informasi kepada
pengguna sebagai umpan balik [4]. Ul (User Interface) adalah istilah yang digunakan untuk
menggambarkan semua komponen yang dirancang khusus untuk berfungsi sebagai alat interaksi
dalam suatu perangkat informasi. Ini termasuk semua elemen visual yang terlihat di layar
perangkat, yang memfasilitasi interaksi antara pengguna dan sistem tersebut.

1.2. User Experience

UX (User Experience) merujuk pada cara pengguna merasakan dan menanggapi penggunaan
suatu produk, sistem, atau layanan [5]. Ini melibatkan pemahaman mendalam tentang bagaimana
pengguna berinteraksi dengan produk dari awal hingga akhir, termasuk proses pencarian
informasi, penggunaan, dan pengalaman setelah penggunaan selesai. Tujuan dari desain UX
adalah untuk menciptakan pengalaman yang menyenangkan dan memuaskan bagi pengguna,
yang kemudian dapat memengaruhi cara pengguna memahami, mempertahankan, dan
merasakan kepuasan terhadap produk, sistem, atau layanan tersebut.

1.3. Aplikasi

Aplikasi adalah program komputer yang dibuat untuk menjalankan instruksi yang diberikan oleh
pengguna, dengan tujuan memecahkan masalah tertentu menggunakan metode komputasi yang
sesuai dengan kebutuhan yang ada [6].

2. Metode Penelitian
2.1. Design Thinking

Dalam contoh penelitian ini, pendekatan design thinking diterapkan untuk menghasilkan solusi
atas permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya dalam bentuk aplikasi mobile. Design
thinking adalah metode inovasi yang berorientasi pada manusia, di mana desainer berfokus pada
integrasi kebutuhan individu, teknologi, dan kebutuhan bisnis dalam proses perancangan [2].
Metode ini terdiri dari lima tahapan, dengan penjelasan setiap tahapannya sebagai berikut.

2.1.1. Empathize

Empathize adalah tahapan pertama dalam proses design thinking yang bertujuan untuk
mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan pengguna, termasuk motivasi,
perilaku, dan faktor psikologis lainnya [7]. Pada tahap ini, data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara, dan pengamatan langsung untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif
tentang pengguna yang menjadi target, yang dalam konteks ini adalah individu yang berusia 15
tahun ke atas.

2.1.2. Define

Setelah memahami pengguna, tahap ini melibatkan pembentukan pemahaman yang jelas
tentang masalah yang dihadapi oleh pengguna. Proses ini mencakup penguraian dan
penyimpulan informasi yang diperoleh selama tahap Empathize untuk mengidentifikasi aspek
yang paling penting. Dalam tahap ini, data dari hasil wawancara akan disusun menjadi
pernyataan menggunakan pendekatan How Might We (HMW) [8].
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2.1.3. Ideate

Pada tahap ketiga dari proses design thinking, para desainer siap untuk memulai generasi ide.
Menciptakan ide-ide kreatif diharapkan dapat mengatasi masalah yang telah diidentifikasi
sebelumnya. Saat ini merupakan waktu untuk berpikir secara inovatif, tanpa ada batasan atau
penilaian, dan merangsang munculnya ide-ide baru.

2.1.4. Prototype

Tahap prototype dalam design thinking adalah langkah keempat dalam proses desain, di mana
para peneliti menciptakan model atau prototipe dari ide-ide yang telah dipilih selama tahap ideate
[9]. Prototype ini adalah representasi awal dari solusi yang memungkinkan untuk dilakukan
pengujian dan evaluasi.

2.1.5. Test

Tahap akhir melibatkan pengujian prototipe dengan pengguna untuk memperoleh umpan balik
langsung. Meskipun tahap ini merupakan langkah terakhir, namun dapat berulang dan kembali
ke tahap-tahap perancangan sebelumnya jika ditemukan kesalahan [9]. Dalam penelitian ini,
pengujian kegunaan akan dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS).
System Usability Scale adalah metode yang mudah dan efektif untuk mengevaluasi kegunaan.
Metode ini terdiri dari kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan dengan lima opsi jawaban yang
dapat dipilih oleh responden, mulai dari Sangat setuju hingga Sangat tidak setuju [10].

3. Hasil dan Diskusi
3.1. Empathize

Dalam contoh penelitian ini, data dari tahap Empathize diperoleh melalui wawancara dengan
sepuluh narasumber. Hasil dari tahap Empathize tersebut dapat ditemukan dalam Gambar 1.

Kalau lagi stress biasanya Ragu untuk menggunakan Akses yang berbayar, jadi Sulit dalam memantau Bisa konsultasi dengan
dengerin lagu ata ke aplikasi kesehatan mental pengguna rugi sudah kemajuan dalam mudah, cepat, dan to the
coffee shop Karena khawatir tentang point

keamanan data pribadi tapi tidak bisa digunakan mental

mereka

Pingin curhat ke Bisa memberikan Sering lupa bila sedang gatau sedang stress karna lagi stress, semoga
seseorang untuk rekomendasi kegiatan bila menggunakan aplikasi sampal titik dimana, aplikasinya mudah
mengeluarkan unek-unek memiliki waktu luang, agar tersebut jadi Kalau bisa mungkin adanya fitur digunakan dan membuat
tidak gabut ada fitur pengingat seperti mengukur tingkat stress stress berkurang
“Bagaimana harimu
sekarang?”

Gambar 1. Hasil Empathize

Dilihat dari hasil wawancara yang tertera pada Gambar 1, terungkap bahwa pengguna memiliki
beberapa keinginan fitur pada aplikasi MindEase. Mereka menginginkan fitur-fitur yang
memungkinkan mereka untuk melakukan kegiatan yang dapat membantu mereka untuk
mengekspresikan perasaan dan emosi mereka, karena dianggap sebagai cara yang efektif dalam
mengatasi masalah mental. Selain itu, terdapat harapan untuk adanya fitur yang dapat mengukur
tingkat stres, karena beberapa responden mengaku kesulitan dalam mengidentifikasi apakah
mereka sedang mengalami stres atau tidak. Aplikasi juga diharapkan dapat memberikan
rekomendasi kegiatan bagi pengguna, sehingga mereka dapat melakukan aktivitas yang
bermanfaat untuk meningkatkan kesehatan mental mereka.
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3.2.

Dalam tahap define, kebutuhan yang telah diidentifikasi dari hasil wawancara akan diartikan
menjadi daftar kebutuhan menggunakan pendekatan "how might we". Hasil dari pendekatan ini

Define

akan disajikan dalam Gambar 2.

3.3.

Dari hasil analisis pertanyaan yang dirumuskan dalam tahap Define, setelah mengidentifikasi
akar permasalahan dan pertanyaan yang telah diformulasikan, solusi yang diusulkan oleh peneliti

p-ISSN: 2986-3929
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membangun fitur
keamanan yang kokoh dan
transparan dalam aplikasi
MindEase untuk
mengatasi kekhawatiran
privasi pengguna

Bhargo Anantha

mengembangkan fitur
pelacakan progres yang
efektif dalam aplikasi
MindEase untuk
membantu pengguna
melacak dan memantau
kemajuan mereka dalam
perbaikan kesehatan
mental

Bhargo Anantha

membuat navigasi dalam
aplikasi MindEase menjadi
lebih mudah dipahami dan
digunakan bagi pengguna
yang beragam tingkat
literasi digital

Bhargo Anantha

Bagaimana kalau

membuat fitur diskusi,

dapat meningkatkan
kualitas dan kuantitas
konten edukasi yang
tersedia dalam aplikasi
MindEase untuk
memberikan informasi
yang lebih komprehensif
kepada pengguna

Bhargo Anantha

Bagaimana jika

meningkatkan keterlibatan

yang dimana orang yang
sama” menggunakan
aplikasi MindEase ini bisa
saling berkomunkasi
ataupun curhat

Bhargo Anantha

pengguna dalam aplikasi
MindEase dengan
menciptakan antarmuka
yang lebih menarik dan
intuitif

Bhargo Anantha

menyediakan lebih banyak
fitur interaktif dalam
aplikasi MindEase, seperti
konsultasi langsung
dengan profesional
kesehatan mental

Bhargo Anantha

Ideate

Gambar 2. Hasil Define

dapat ditemukan dalam Gambar 3.

3.4.

Mmebuat fitur aplikasi
yang kuat agar privasi
terjaga dengan aman

Bhargo Anantha

Tawarkan sesi konsultasi
online dengan profesional
kesehatan mental melalui
fitur obrolan atau
panggilan video di dalam
aplikasi

Bhargo Anantha

Mmeberikan fitur
rekomendasi konten yang
sesuai dengan keadaan
pengguna

Bhargo Anantha

Membuat fitur pelacakan
progres yang
memungkinkan pengguna
untuk memantau
perubahan dalam
kesehatan mental mereka
dari waktu ke waktu

Bhargo Anantha

Merancang desain
antarmuka pengguna
yang intuitif dan mudah
dinavigasi dengan
memperhatikan prinsip
desain yang ramah
pengguna

Bhargo Anantha

Tawarkan fitur pengingat
dan notifikasi yang
disesuaikan untuk
membantu pengguna
tetap terlibat dan
termotivasi dalam
perjalanan mereka

Bhargo Anantha

Kolaborasi dengan ahli
kesehatan mental untuk
mengembangkan konten
edukasi yang akurat,
relevan, dan mudah
dipahami

Bhargo Anantha

Mmebuat fitur chat/
diskusi sesama pengguna
agar bisa saling
mengutarakan isi pikiran

Bhargo Anantha

Prototype

3.4.1. Wireframe

Wireframe dianggap sebagai desain low fidelity karena hanya menggunakan warna hitam dan

Gambar 3. Hasil |deate
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putih saja. [11]. Wireframe biasanya digambarkan dalam bentuk sketsa atau diagram sederhana
yang menunjukkan posisi dan hubungan antara elemen-elemen seperti tombol, teks, gambar,
dan bidang input. Tujuan dari wireframe adalah untuk memberikan gambaran awal tentang
interaksi pengguna dengan antarmuka dan tata letak informasi, sehingga desainer dan
pengembang dapat mengidentifikasi masalah potensial dan melakukan perbaikan pada struktur
sebelum melanjutkan ke tahap desain yang lebih rinci. Di bawah ini adalah beberapa contoh hasil
wireframe yang telah disusun:

Gambar 5. Wireframe Fitur dari MindEase

Gambar 6. Wireframe Halaman Profile
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3.4.2. Prototype

a. Tampilan On Boarding Screen

Welcome'to
MindEase

MindEase

Please enjoy using MindEase once you sign
E

Gambar 7. Tampilan On Boarding Screen

b. Tampilan Sign In & Sign Up

a1 i - ot )5 - o 1S -
-« « « -«
Welcome c
reate
) .
Back! Account. Verify Code
Cantive your goals Please entar the code we just sant to emal
aneeeeeee o com
Which one are you?
e N
COCOC D /ﬁ ¥
I v
Rosend code
ale

Gambar 8. Tampilan Proses Sign In dan Sign Up

¢c. Tampilan Home Page

Gambar 9. Tampilan Home Page
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d. Tampilan Tracking Stress

an all F - o al T -

Tracking St
racking Sivwas How would you rate your

s anEwsr Ihe lew questions we have current level of stress?
o you sa we know e yeu ore deing!

Mild Stress

e. Tampilan Fitur
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Gambar 11. Fitur-fitur pada MindEase
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f. Tampilan Konsultasi Dokter

Or. Merita Mike, Sp.KJ

Gambar 12. Booking & Konsultasi Dokter

g. Tampilan Chat, Jadwal dan Progress Kemajuan

Hey, Bhargo! .

June, 2024

arE o

Gambar 13. Tampilan Chat, Jadwal dan Progress Kemajuan

h. Tampilan Profile

Y i -

[0 rushodlicaton

1 Emall Hatfication

Bhargo Edit Profile

B sms Notiication

anantnabhargoggmolicom
B woskly Newslottor

2 eanerolie

6 support > +6281338 134797 Other Settings O wwpon
B oisply

@ setings > oapecsal @ e
©  seorchuisory

g tegout donesia

g L @ tonguage o

Gambar 15. Tampilan Profile
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3.5. Test

Pengujian atau tahap Test dilakukan melalui uji kegunaan dengan menerapkan metode System
Usability Scale (SUS). Metode ini melibatkan penggunaan kuesioner yang terdiri dari 10
pertanyaan dengan lima pilihan jawaban untuk responden, mulai dari sangat tidak setuju hingga
sangat setuju. Detail kuesioner SUS dapat ditemukan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Pertanyaan SUS

No. Pertanyaan

1  Saya pikir saya akan sering menggunakan aplikasi ini

Saya rasa aplikasi ini seharusnya tidak serumit ini

2
3 Saya pikir aplikasi ini mudah untuk digunakan
4

Saya pikir saya akan membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk dapat menggunakan
aplikasi ini

o

Saya menemukan bahwa berbagai fungsi di aplikasi ini terintegrasi dengan baik

6  Saya pikir terlalu banyak ketidaksesuaian di dalam aplikasi ini

7  Sayarasa kebanyakan orang akan belajar menggunakan aplikasi ini dengan sangat
cepat

8  Saya menemukan aplikasi ini sangat susah untuk digunakan

9 Saya merasa sangat percaya diri / nyaman dalam menggunakan aplikasi ini

10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum saya dapat menggunakan aplikasi ini

Aturan penilaian untuk System Usability Scale (SUS) terdiri dari beberapa langkah yang harus
diikuti. Langkah pertama, untuk pertanyaan dengan nomor ganijil, nilai yang diberikan oleh
pengguna dikurangi satu. Kedua, untuk setiap pertanyaan dengan nomor genap, nhilai yang
diberikan oleh pengguna dikurangi dari lima. Selanjutnya, hasil penjumlahan nilai dari setiap
pertanyaan dikalikan dengan 2,5 untuk mendapatkan skor SUS. Proses ini diterapkan untuk
setiap responden. Untuk mendapatkan skor rata-rata, skor SUS dari semua responden
dijumlahkan dan kemudian dibagi dengan jumlah total responden. [10]. Uji kegunaan melibatkan
40 responden yang berusia 17 tahun ke atas. Respon dari setiap responden dicatat dan
terdokumentasi dalam Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Responden

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUS

R1 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 97.5
R2 4 3 4 2 4 2 3 2 4 2 70
R3 4 2 5 1 5 2 5 1 5 1 92.5
R4 5 1 5 2 5 3 4 2 4 3 80
R5 51 5 1 5 1 5 1 5 1 100
R6 4 3 3 2 4 3 4 3 3 1 65
R7 5 2 5 1 5 1 5 1 5 2 95
R8 5 3 5 1 5 3 4 3 4 3 715
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Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUS

R9 5 2 4 2 5 2 5 2 4 2 825
R10 3 25 1 3 2 4 1 4 2 775
R11 5 2 5 1 5 15 15 2 9
R12 51 5 1 5 1 5 1 5 1 100
R13 4 2 4 2 4 2 5 1 4 1 825
R14 4 3 3 1 3 3 5 2 4 1 725
R15 5 2 5 15 15 1 5 1 0975
R16 4 2 5 1 5 2 5 1 5 2 90
R17 5 1 4 1 5 1 4 1 5 1 9
R18 4 1. 5 2 4 1 5 1 4 2 875
R19 5 2 5 15 15 2 5 1 9
R20 31 4 15 2 3 3 4 2 75
R...

R40 5 1 5 1 5 1 5 1 5 5 90
Skor Akhir SUS 82.8125

Berdasarkan data dalam Tabel 2, total skor yang telah dihitung adalah sebesar 82.8125. Setelah
menghitung nilai SUS, langkah berikutnya adalah menentukan grade berdasarkan indikator
penilaian SUS yang terlampir [12]. Dari gambar indikator penilaian SUS dibawah, skor
sebelumnya sebesar 82.8125 diklasifikasikan sebagai grade B atau tingkat kepuasan yang baik
dan dapat diterima.

- NOT ACCEPTABLE MARGNAL ACCS:PYABLE
N nats | LIRSS rycnessessessc SR LIRSS A AR Y
GRADE :
sons | 3 [ b e 8 T-AT]
ADJECTIVE S :
nnwr."c m:vg;::ur POOR OK GOOD  EXCELLENT ,W%E:Lu
b Lt 41 ot eyttt it 51
0 10 20 30 40 50 60 70 80: 90 100
SUS Score :
Gambar 16. Hasil Indikator Penilaian SUS
4. Kesimpulan

Penelitian ini menyoroti peran penting aplikasi MindEase dalam upaya pencegahan gangguan
kesehatan mental pada remaja Indonesia melalui desain antarmuka yang menarik. Fitur-fitur
yang disematkan dalam MindEase dirancang untuk memberikan dukungan yang komprehensif
dalam meningkatkan kesehatan mental pengguna. Meskipun hasil pengujian usabilitas
menunjukkan tingkat penerimaan yang baik dengan skor SUS sebesar 82.8125, penting untuk
dicatat bahwa keterlibatan ahli psikologi atau praktisi kesehatan mental dalam contoh penelitian
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ini sangat minim. Dengan demikian, untuk meningkatkan standar evaluasi konten aplikasi di masa
mendatang, keterlibatan ahli tersebut menjadi sangat penting. Diharapkan penelitian yang akan
datang dapat memberikan pemahaman yang lebih luas tentang dampak dan efektivitas MindEase
dalam meningkatkan kesejahteraan mental remaja di Indonesia.
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