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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk merancang user interface (Ul) pada aplikasi kesehatan di The Seven Gym
yang dapat mendorong keseimbangan fisik maupun psikologis dari pengguna. Pendekatan kualitatif
dengan metode design thingking, dengan mengindentifikasi kebutuhan pengguna melalui empathize,
define, ideate, prototype, dan test. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa desai Ul yang melibatkan
aspek sensorik seperti warna dan grafik, dapat meningkatkan pengalaman bagi pengguna dalam
melacak mengenai kesehatan. Aplikasi diharapkan dapat memotivasi gaya hidup yang lebih sehat
secara keseluruhan, mendukung target kesehatan fisik dan kesejahteraan mental sesuai dengan visi
The Seven Gym dan berpartisipasi mengenai tujuan dari sustainable development goals (SDGs).

Kata Kunci: Aplikasi, Design Thingking, Kesehatan, User Interface, .

Abstract
This study aims to design the user interface (Ul) of a health application at The Seven Gym to
promote users' physical and psychological balance. A qualitative approach was applied using
the design thinking method, identifying user needs through the stages of empathize, define,
ideate, prototype, and test. The study's findings show that a Ul design incorporating sensory
aspects, such as color and graphics, can enhance users' experience in tracking their health.
The application is expected to motivate a healthier lifestyle overall, supporting physical health
targets and mental well-being aligned with The Seven Gym vision and contributing to the
goals of the sustainable development goals (SDGs).
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PENDAHULUAN

Permasalahan kesehatan di Indonesia menjadi urgensi yang perlu dipahami, terutama
terkait faktor-faktor pemicu dan upaya pengembangan di sektor kesehatan (Andika et al.,
2022; Jatmika & Nurulita, 2022; Nugroho et al., 2021). Permasahan ini mencangkup tidak
hanya mengenai kesehatan mental, melainkan kesehatan fisik perlu diperhatikan yang
bertujuan untuk mengurangi angka sakit (Fiorillo et al., 2023; Mahindru et al., 2023).
Kesehatan dan pendidikan merupakan aspek utama dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia (Kurniati & Efendi, 2012). Berlandaskan Sustainable Development Goals
(SDGs), diperlukan pengembangan tujuan secara global pada lingkungan, masyarakat dan
ekonomi yang tentunya berhubungan dengan teknologi dan informasi (Jones et al., 2017).
Salah satunya berfokus pada "Good Health dan Well-being" sebagai inti utama untuk
mencapai kualitas hidup yang baik (UN General Assembly, 2015). Pada sebuah studi
menunjukkan bahwa dengan menjaga aktifitas fisik dan menjalan pola hidup sehat dapat
melawan infeksi penyakit dan menghindari dari penyakit metabolik (Atmaja et al., 2027;
VanWormer et al, 2017). Selain itu, dengan menerapkan gaya hidup sehat dapat
meningkatkan kesehatan mental dan kesejahteraan psikologi (psychological well-being),
sehingga hubungan positif terjadi antara individu dengan aspek sosial, emosi dan psikologi
(Bin Baz et al., 2023; Mahindru et al,, 2023; Rodriguez-Romo et al., 2022).

Konteks penelitian yang berada di The Seven Gym, perancangan user interface (Ul)
yang berkaitan dengan aspek user interface (Ul) yang ramah pengguna, interaktif, dan
informatif yang diaharap dapat mendorong para pengguna untuk aktif secara fisik serta
rutin. User interface (Ul) memanfaatkan eleman sensorik seperti warna yang menenangkan
dan intuitif, serta menciptakan pengalaman bagi pengguan menacapai keseimbangan fisik
dan psikologi.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang user interface (Ul) pada aplikasi kesehatan di
The Seven Gym yang secara psikologis dapat meningkatkan pengalaman dan kesejahteraan
penggunanya. Penelitian mengidentifikasi bagaimana user interface (Ul) yang melibatkan
elemen sensorik, seperti warna dan cahaya, dapat menciptakan hubungan emosional yang
kuat antara pengguna dan aplikasi. Kontribusi yang diharapkan dari penelitian ini adalah
terciptanya aplikasi yang tidak hanya membantu pengguna mencapai tujuan kesehatan fisik,
akan tetapi, mendukung keseimbangan psikologi dan kesejahteraan secara keseluruhan,
sejalan dengan visi The Seven Gym dan tujuan Sustainable Development Goals (SDGs). Era
digital ini, memainkan peran strategis dalam mendukung pencapai SDGs, termasuk di sektor
kesehatan pengembangan aplikasi kesehatan berkenaan mengenai user interface yang

ramah pengguna dengan perspektif psikologi di The Seven Gym dapat menjadi inovasi
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antara hubungan manusia dengan teknologi, khusus dalam konteks Human Computer
Interaction (HCI) (Wiwesa, 2021; Jamilah & Padmasari, 2022).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menghunakan pendekatan kualitatif dengan metode design thingking
dalam merancang user interface (Ul) pada aplikasi kesehatan di The Seven Gym.
Perencangan ini menggunakan tahapan pada design thingking yaitu emphatize, define,
ideate, prototype, dan testing (Anggraini & Nurhadi, 2023). Metode design thingking
merupakan suatu cara untuk menyelasaikan suatu masalah secara kualitatif, dengan cara
memahami pemasalahan dari persepktif pengguna (emphatize), perumusan masalah
(define), perumasahan masalah yang didapat dapat dikembangkan menjadi ide-ide (ideate),
pembauatan prototipe (prototype), tahapanan terakhir merupakan pengujian dari prototype
yang dirancang (tetsting) (Foster, 2021). Pendekatan kualitatif merupakan mendekat yang
berasal dari suatu artikel sehingga peneliti melakukan observasi dan wawancara sehingga
dapat memfokus pada suatu kelompok yang akan diteliti, dari penelitian kualitatif terdapat
results yang akan menjadi jawaban akan suatu fenomena ataupun permasalahan yang

terjadi (Busetto et al., 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Memfokuskan pada pusat kebugaran untuk identifikasi kebutuhan para pelanggan di

The Seven Gym mengguanakan metode design thingking. Hasil dari metode dalam
perancangan user interface (Ul) sebagai berikut:
1. Emphatize

Emphatize merupakan tahapan mengindentifikasi masalah dari pengguna yang
berkaitan berkenaan kebutuhan, tujuan, dan kebermanfaat jangka panjang, tahapan ini
bahagian yang terpenting dalam penelitian dalam memahami permasalahan pengguna
(Pratama et al., 2024). Wawancara yang dilakukan para tahapan ini untuk memahami dan
mengetahui keinginan pengguna yang berada di The Seven Gym, pada tahapan ini
memperdalam permasalahan seacar mendalam melalui wawancara serta diperkuat oleh
observasi sehingga hasilnya sebagai berikut:
a. Wawancara
Wawancara yang ditentukan adalah 20 orang pengguna yang terdapat di The Seven Gym
menyatakan bahwa pengguna merasa menjaga kesehatan merupakan aspek yang penting

dalam produktifitas harian, agar selalu dapat berkreasi serta menyelesaikan masalah dengan
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meningkatkan kualitas hidup. Dari 20 orang menyatakan pada awal melakukan latihan di

Gym, merasa kesulitan dalam menggunaka alat-alat pada Gym tersebut. Selain itu,

kebanyakan pengguna merasa bahwa penting menjaga kesehatan melalui makanan apa

saja yang dimakan melalui pelacakan kalori, sehingga terhindar dari penyakit metabolik
salah satunya obesitas.

b. Observasi

Pada proses observasi kebanyakan pengguna menghitung kalori yang masuk kedalam

tubuh. Berjalannya proses observasi kebanyakan pelanggan gym tersebut mengalami

kesulitan dalam menggunakan alat pada di Gym tersebut. Fenomena ini dipertegas oleh
pemilik dari The Seven Gym.

2. Define
Tahapan ini merupakan bentuk statement problems yang berasal dari tahapan

sebelumnya, dan dapatkan dikatakan sebagai rumusan masalah, ditunjukkan sebagai

berikut:

a. Pengguna membutuhkan cara yang mudah dalam melacak asupan nutrisi harian agar
dapat mencapai target kesehatan pribadi.

b. Kesulitan pengguna mengenai penggunaan alat gym.

c. Perangcangan user interface (Ul) mendorong kualitas kesehatan yang lebih baik di level
individu, serta adanya fitur untuk mengatur pola makan yang sehat agar dapat
mencegah gangguan metabolisme.

3. Ideate
Pada tahap ini penulis mengembangkan berbagai ide untuk fitur dan alur antramuka

sesuai dengan kebutuhan pengguna dengan menggunakan revrese brainstorming, ide fitur:

Q

Interfasting Progam

o

Resep Masakan
Workout
d. Grafik Tracking
Dengan memantau asupan nutrisi secara konsisten pengguna dapat memperbaiki
makananan secara kesueluruhan serta mendukung produktivitas dan kualitas hidup yang

berkontrribusi pada peningkatan komponen dan kesejahteraan sosial.
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Gambar 1. Revrese Brainstorming
4. Prototype

Pada tahap ini dibuat untuk menggambarkan alur penggunaan fitur seperti memasukan
data makanan, melihat rekomendasi dan chek progress, dalam pembuatan prototype
menggunakan aplikasi figma dan perlu membangun grafik yang mudah di baca untuk
memantau asupan kalori dan garfik lainnya. Aplikasi yang intuitif dapat mendorong
pengguna dalam memperbaiki kebiasaan nutrisi pelanggan Gym dan konsitensi dalam pola
makan dapat meningkatnya kesehatan dan kualitas hidup , serta berkontribusi dengan
harapan hidup yang lebih tinggi.

Rekomendasi Interfasting

Filihan Untu|
Pemula
h

Plans Fastin:
panshas g Barelap untuk barpuasd

12:59:58

Akhit] Putes T

Akhirt P

mmmmm -

(T

Gambar 2. Program Interfasting
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Gambar 3. User Interface
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Gambar 3. Gambaran User Interface Pada Fitur Workout dan Personal Trainer
5. Testing
Pada tahapan ini berfokus kepada feedback untuk mendorong user interface. Pada tahap ini
designer akan mengujikan kepada pengguna dan pakar untuk menilai hasil prototype.
Apakah efektif atau tidak dalam penggunaan aplikasi, Dengan literasi berbasis feedback

aplikasi ini akan lebih efektif membantu pengguna untuk mencapai tujuan kesehatan dan
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semakin baik dampaknya ke masyarakat secara umum. Pada aplikasi ini efektif dalam
membantu pengguna mengadopsii gaya hidup sehat yang diharapkan dapat berkontribusi
pada peningkatan harapan hidup dan produktivitas setiap individu satu dengan yang

lainnya.

SIMPULAN

Secara keseluruhan dalam penelitian memberikan penjelasan bahwa penerapan dalam
metode design thingking efektif dalam perancangan user interface (Ul) pada aplikasi
kesehatan yang intuitif dan responsif terhadap kebutuhan dari pengguna di The Seven Gym.
Pendekatan kepada pengguna, aplikasi ini dapat mendukung pengguna dalam melacak
pola hidup yang lebih sehat, termasuk pada asupan nutrisi dan latihan fisik. Perancangan ini
secara keseluruhan menunjukkan individu dapat memperbaiki kualitas kesehatan secara
holikstik. Perancamgan user interface ini dapat mendukung aspek psikologi pengguna yang
dapat berkontribusi mengeinai kesejahteraan mental dengan visi The Seven Gym dan Tujuan
dari SDGs terkait "Good Helath & Well-Being". Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan
dengan fitur tambahan yang lebih mendalama yang disesuiakan dengan kebutuhan

pengguna dan tren mengenai kesehatan.
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