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ABSTRAK 
 
 

Masalah yang dihadapi oleh pengguna umum dan tenaga medis dalam banyak aplikasi 
informasi penyakit saat ini adalah antarmuka pengguna yang kompleks dan kurang 
memperhatikan kebutuhan mereka. Hal ini menyebabkan pengguna mengalami kesulitan dalam 
mengakses dan memahami informasi yang relevan. Dalam pengembangan aplikasi informasi 
penyakit pada manusia, perhatian terhadap antarmuka pengguna yang baik menjadi kunci 
penting. Dengan mengakses informasi penyakit yang akurat dan terpercaya, individu dapat 
memahami risiko kesehatan, mengidentifikasi gejala penyakit, dan mengambil tindakan 
pencegahan yang tepat. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan 
tersebut dan meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi informasi 
penyakit pada manusia. 

Penelitian ini akan menggunakan metode User Centered Design (UCD) sebagai 
pendekatan utama. Metode ini akan melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap tahap 
perancangan, mulai dari pengumpulan kebutuhan pengguna, perancangan antarmuka, hingga 
pengujian prototipe. Dalam proses ini, akan dilakukan analisis kebutuhan pengguna, desain 
antarmuka yang intuitif dan efektif, serta pengujian kegunaan dengan pengguna yang relevan. 
Pengujian dilakukan melalui pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif untuk mengukur 
kepuasan dan efektivitas antarmuka pengguna yang dirancang. Metode UCD dipilih karena 
memberikan fokus pada pengguna dan memastikan antarmuka yang dihasilkan sesuai dengan 
kebutuhan dan preferensi pengguna. 

Penelitian ini berhasil merancang prototype user interface aplikasi informasi penyakit 
pada manusia dengan metode User Centered Design (UCD) serta mengevaluasinya melalui 
pengujian User Experience Questionnaire (UEQ) yang melibatkan 20 responden. Hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa aspek daya tarik (2,00), kejelasan (2,11), efisiensi (2,25), ketepatan (1,90), 
stimulasi (1,86), dan kebaruan (1,85) mendapatkan nilai Excellent atau bagus sekali. Berdasarkan 
hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa rancangan prototype user interface aplikasi informasi 
penyakit pada manusia telah memenuhi kebutuhan pengguna dan dinilai bagus sekali. 
 
Kata Kunci : User Interface; User Centered Design; Prototype; Informasi penyakit; Kebutuhan 
pengguna; UCD; UEQ;  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


