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ABSTRAK 

 

Program kesehatan yang dikenal sebagai posyandu bertujuan untuk menyediakan layanan kesehatan dasar 

kepada masyarakat umum, terutama ibu menyusui, ibu hamil, balita, dan keluarga. Kesalahan seperti 

ketidakefektifan saat pendataan terjadi karena sistem pendataan Posyandu Parkit II masih manual, menggunakan 

buku besar khusus posyandu. Oleh karena itu, untuk menyelesaikan masalah dan meningkatkan pelayanan 

kesehatan di Posyandu Parkit II, dibutuhkan pemanfaatan Sistem Informasi. Penelitian ini menggunakan metode 

Design Thinking untuk merancang Sistem Informasi ini, dan diuji menggunakan Heuristic Evaluation. Hasilnya 

adalah berupa desain UI/UX Sistem Informasi yang memiliki fungsi pengelolaan data untuk membuat kegiatan 

posyandu lebih mudah, efektif, dan efisien. Hasil uji coba menunjukkan bahwa sistem ini mendapat penilaian 

‘Sangat Baik’ dari pengguna, dengan rata-rata persentase kepuasan sebesar 98,2%.  

 

Kata kunci : Sistem Informasi, Posyandu, Design Thinking, Heuristic Evaluation, User Interface dan User 

Experience 

 

1. PENDAHULUAN 

Posyandu (Pos Pelayanan Terpadu) adalah salah 

satu program kesehatan yang dikelola oleh 

Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, yang 

dilaksanakan oleh, dari dan bersama masyarakat, 

untuk memfasilitasi dan memberikan dukungan 

kepada masyarakat guna mendapatkan pelayanan 

Kesehatan [1]. Program Posyandu bertujuan untuk 

memberikan layanan kesehatan dasar kepada 

masyarakat, terutama kepada ibu menyusui, ibu hamil, 

balita, dan keluarga dengan mengedepankan prinsip 

pencegahan, promosi kesehatan, dan perawatan. 

Untuk meningkatkan kualitas pelayanan dengan lebih 

baik, efisien, dan efektif, diperlukan adanya sistem 

informasi yang mendukung operasional Posyandu. 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, 

terutama dalam aplikasi berbasis Android, telah 

memberikan peluang untuk meningkatkan efektivitas 

layanan kesehatan di Posyandu. Aplikasi berbasis 

Android dapat memberikan akses yang lebih mudah 

dan cepat terhadap informasi kesehatan, 

memungkinkan pencatatan data yang akurat, dan 

mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik 

dalam pelayanan kesehatan di Posyandu. 

 Posyandu Parkit II, yang terletak di 

Perumahan Villa Mutiara Cibitung, adalah salah satu 

Posyandu yang berupaya untuk meningkatkan kualitas 

pelayanan kesehatan kepada masyarakat. Namun, saat 

ini, dokumentasi dan penyampaian laporan kondisi 

kesehatan ibu dan balita di Posyandu Parkit II masih 

dilakukan secara manual, yang mengakibatkan 

beberapa kendala seperti waktu yang diperlukan untuk 

mencari data, keakuratan data, dan potensi kehilangan 

data. Oleh sebab itu, diperlukan perancangan UI/ UX 

aplikasi sistem informasi berbasis mobile untuk 

mengatasi kendala tersebut dan meningkatkan 

pelayanan kesehatan di Posyandu Parkit II. Aplikasi 

mobile dapat diakses kapan saja dan di mana saja 

melalui smartphone. Aplikasi mobile tersebut juga 

dapat dirancang sesuai dengan fitur-fitur spesifik 

kebutuhan Posyandu dan dapat memiliki lapisan 

keamanan tambahan, seperti autentikasi dua faktor, 

enkripsi data, dan kontrol akses yang ketat. 

 Berdasarkan latar belakang yang telah 

dijelaskan, solusi untuk mengatasi permasalahan 

tersebut adalah dengan menggunakan aplikasi sistem 

informasi berbasis mobile untuk Posyandu Parkit II. 

Namun, sebelum aplikasi ini dapat diwujudkan, perlu 

dibuat rancangan UI/UX yang sesuai dengan 

kebutuhan preferensi spesifik pengguna. Perancangan 

ini membantu pengguna memahami seperti apa bentuk 

aplikasi yang akan dibuat nanti dan membantu 

programmer dalam proses pengembangan, sehingga 

mengurangi kesalahan, menghemat waktu dan biaya 

pengembangan. Oleh karena itu, penulis memilih judul 

"Perancangan UI/UX Aplikasi Sistem Informasi 

Posyandu Berbasis Mobile (Studi Kasus: Posyandu 

Parkit II)". 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Sistem Informasi 

Dengan kemajuan yang pesat dalam teknologi 

komputer, sistem informasi menjadi komponen 

penting dari kesuksesan organisasi karena 

memungkinkan mereka menjalankan kegiatannya 

dengan lebih efisien. Sistem adalah kumpulan 

prosedur yang saling bekerja bersama untuk 

menggapai tujuan spesifik. Sementara informasi 

adalah data yang kini diubah membentuk format yang 
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lebih bermakna dan memberikan manfaat bagi 

penerima [2].  

Menurut [3], Sistem informasi terbentuk dari 

sekumpulan sistem terpisah yang bekerja secara 

bersinergi untuk melakukan berbagai tugas, mencakup 

penyimpanan, pengumpulan, dan analisis data, sampai 

menghasilkan data yang berguna bagi pengguna. 

Sistem informasi memberikan informasi yang akurat, 

cepat, dan relevan kepada pengguna, baik di luat 

maupun di dalam organisasi. Hal ini bertujuan untuk 

mempermudah pengambilan keputusan yang efektif, 

manajemen operasional yang efektif, dan perwujudan 

tujuan organisasi. 

 

2.2. Posyandu 

Satu dari beberapa Upaya Kesehatan Berbasis 

Masyarakat (UKBM) adalah posyandu, yang 

diselenggarakan dan dikelola oleh, bersama, dan untuk 

masyarakat dalam pengelolaan pembinaan kesehatan. 

Tujuan dari posyandu adalah untuk memberikan 

kemudahan dan memberdayakan kepada masyarakat 

untuk mendapatkan pelayanan primer kesehatan yang 

diperlukan untuk memperlaju penurunan angka 

kematian ibu dan bayi [4]. 

 

2.3. Android 

Pada masa kini, hampir seluruh vendor telepon 

genggam membuat smartphone, dan smartphone yang 

beroperasi pada sistem operasi Android merupakan 

yang paling umum digunakan. Banyak pengguna 

Android menjadikan Android sebagai media 

pengolahan data yang bagus karena bentuk hardware 

yang mudah dibawa dan potensi pengembangan yang 

tak terbatas [5].  

Android mulanya diciptakan oleh Android Inc., 

dan setelah itu dibeli oleh Google pada tahun 2005. 

Organisasi Operasi Handset Alliance didirikan pada 

tahun 2007, dan sistem operasi Android kemudian 

dirilis. Samsung, Motorola, LG, T-Mobile, Ericsson, 

Vodafone, Intel, dan Toshiba adalah anggota Open 

Handset Alliance selain Google [6]. 

 

2.4. User Interface dan User Experience 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

adalah perkembangan dalam dunia teknologi 

informasi yang sedang berkembang pesat. Kedua 

istilah ini paling sering digunakan dalam desain 

aplikasi, website, dan platform online lainnya untuk 

membantu interaksi pengguna. UI/UX dapat 

digunakan untuk menunjukkan keberhasilan sebuah 

platform dengan menarik pengguna untuk melihat dan 

mempelajari aplikasi [7].  

Proses menunjukkan output dalam format 

tampilan yang dapat diobservasi oleh pengguna 

disebut User Interface (UI). Sedangkan User 

Experience (UX) merupakan proses di mana pengguna 

berinteraksi dengan interface secara nyaman dan baik 

[8].  

Jika User Interface dan User Experience 

terintegrasi dan selaras, aplikasi akan lebih banyak 

digunakan dan lebih nyaman [9]. 

 

2.5. Figma 

Figma adalah sebuah software yang 

memungkinkan penggunanya untuk bekerja sama 

secara tim untuk membuat antarmuka yang interaktif 

dan responsif pada waktu yang real time. Figma 

memiliki kemampuan untuk digunakan secara 

fleksibel melalui internet, dapat dibuka dimana saja 

dan kapan saja, baik pada desktop berbasis Windows 

atau MAC OS [7]. 

 

2.6. Design Thinking 

Design thinking adalah proses iteratif yang 

mencoba mengerti pengguna, menyusuri kepercayaan, 

dan menguraikan masalah untuk menemukan solusi 

yang bisa jadi tidak dapat dilihat pada tingkat 

pemahaman permulaan [10].  

Untuk menghasilkan solusi yang optimal, design 

thinking digunakan untuk memahami kebutuhan 

pengguna dengan memfokuskan pada hubungan, 

bentuk, interaksi, perilaku, dan emosi manusia [11].  

Metode Design Thinking memiliki lima tahapan, 

yaitu emphatize, define, ideation, prototype, dan test, 

seperti yang digambarkan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahapan metode design thinking 

 

Design thinking penting, sebab keputusan 

dibentuk berdasarkan keinginan pelanggan daripada 

data dan asumsi. Dengan demikian, desainer berhasil 

membuat layanan atau produk yang disukai oleh lebih 

banyak pelanggan. Terbukti bahwa design thinking 

dapat membantu mengatasi masalah yang 

membingungkan dengan melakukan reframing. 

Reframing adalah proses mengatasi masalah yang 

berpusat pada manusia, menggunakan sistem 

brainstorming untuk menghasilkan ide, dan 

menggunakan pendekatan langsung seperti membuat 

prototype dan tahap pengujian [12].  

 

2.7. Teknik Pengambilan Sample 

Teknik pengambilan sampel (Sampling 

Technique) dapat dimanfaatkan untuk menghasilkan 

kesimpulan tentang suatu populasi atau untuk 

menghasilkan generalisasi teori yang ada. Pada 

dasarnya, teknik pengambilan sampel dibagi menjadi 

dua jenis, yaitu Probability Sampling dan Non 

Probability Sampling. Probability Sampling 

memberikan peluang yang sama kepada setiap anggota 
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populasi untuk diambil sebagai sampel. Non 

Probability Sampling tidak memberikan peluang yang 

sama kepada setiap anggota populasi untuk diambil 

sebagai sampel [13]. 

 Salah satu metode pengambilan sampel non-

probabilitas adalah Purposive sampling, yang juga 

disebut sebagai judgmental sampling, di mana 

peristiwa atau individu tertentu ditetapkan dengan 

sengaja untuk membagikan informasi penting yang 

tidak dapat diterima dari pilihan lain [14].  

 Menurut [15], berikut adalah Teknik 

penentuan jumlah sampel menggunakan rumus dari 

slovin terdapat pada persamaan (1): 

 

 𝑛 =  
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 (1) 

 

Keterangan: 

n  : Ukuran Sampel 

N  : Ukuran Populasi 

e  : Standar error yang ditolerir 10% 

 

2.8. Heuristic Evaluation 

Heuristic Evaluation diperkenalkan oleh Nielsen 

dan Molich pada tahun 1990 sebagai teknik atau 

metode untuk menguji usability suatu produk atau 

aplikasi. Evaluasi ini dilakukan oleh kelompok 

beranggotakan tiga hingga lima orang evaluator yang 

berperan sebagai ahli, menerapkan sejumlah prinsip 

heuristik. Berdasarkan enam studi yang dilakukan oleh 

Nielsen dan Launder pada tahun 1993, mereka 

merekomendasikan bahwa jumlah evaluator yang 

optimal adalah antara tiga hingga lima orang [16]. 

Untuk melakukan pengujian atau uji usability pada 

prototype yang telah dibuat, Evaluator diberi panduan 

untuk evaluasi heuristic dalam pengisian kuesioner 

yang telah dibuat. Untuk kuisioner dinilai dengan 

Skala Likert dari 1 hingga 5. Nilai terendah adalah 1 

dan nilai tertinggi adalah 5 [17]. Berikut adalah tabel 

Skala Likert: 

 

Tabel 1.  Penilaian Skala Likert 
Pernyataan Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Netral 3 

Tidak Baik 2 

Sangat Tidak Baik 1 

 

Menurut [18], berikut merupakan rumus kriteria 

interpretasi skor berdasarkan interval (jarak) terdapat 

pada persamaan (2): 

 

𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 (𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘) 

=  100/𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑠𝑘𝑜𝑟 (𝐿𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡) 
(2) 

Jadi, Interval = 100/5= 20 

 

Sehingga hasil intervalnya 20% (meupakan 

interval jarak dari jarak terendah 0% hingga tertinggi 

100%). Interpretasi skor berdasarkan interval (jarak) 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. 0% – 19,99%  Sangat Tidak Baik 

2. 20% – 39,99%  Tidak Baik 

3. 40% – 59,99%  Netral 

4. 60% – 79,99%  Baik 

5. 80% – 100%  Sangat Baik 

 

Menurut [19], berikut merupakan rumus 

perhitungan skala likert yang dapat dilihat pada 

persamaan (3): 

 

 Nilai skala = 𝑇 × 𝑃𝑛 (3) 

 

Keterangan: 

T  : Total jumlah evaluator yang memilih 

Pn  : Pilihan angka skor Likert 

 

Setelah nilai skala diketahui, masing – masing 

nilai skala dari pilihan angka skor likert jumlahkan, 

dan dilanjutkan dengan mengitung hasil interpretasi. 

Untuk mengetahui hasil interpretasi, menggunakan 

rumus pada persamaan (4) berikut: 

 

 
𝑅𝑢𝑚𝑢𝑠 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑥 %  
= 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑆𝑘𝑜𝑟 / 𝑌 𝑥 100 

(4) 

Keterangan: 

Y : Jumlah skor ‘Sangat Baik’ 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah mendesain UI 

dan UX Sistem Informasi Posyandu menggunakan 

metode Design Thinking dan diuji menggunakan 

metode Heuristic Evaluation di Posyandu Parkit II di 

Perumahan Villa Mutiara Cibitung 

 

3.2. Metodologi Penelitian 

Metodologi yang digunakan pada penelitian ini 

menggunakan metode Design Thinking, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 3.3 di bawah ini: 

 

 
Gambar 2. Tahapan penelitian 
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3.3. Rancangan Penelitian 

Dalam penelitian ini, akan menggunakan metode 

Design Thinking yang dapat memberikan keleluasaan 

kreatif dalam menemukan solusi yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Berikut ini adalah rincian 

mengenai tahapan penelitian yang akan dilakukan: 

a. Emphatize, dilakukan secara offline pada saat ada 

kegiatan posyandu untuk mengamati dan 

mewawancara pengguna guna mengetahui 

preferensi dan kebutuhan pengguna.  

b. Define, dimulai dengan mempersiapkan daftar 

kebutuhan aplikasi dan tujuan pengguna (user 

goal).  

c. Ideate, desainer membentuk konsep dan ide 

untuk aplikasi yang akan dibuat. 

d. Prototype, dimulai dengan membuat style guide 

User Interface (UI) untuk membantu desainer 

membuat interface aplikasi. Kemudian, proses 

pendampingan dan pengembangan desain 

dilaksanakan dengan berkomunikasi secara aktif 

dengan pengguna (kader posyandu) baik secara 

online maupun offline untuk memastikan 

kesesuaian desain dengan preferensi mereka. 

e. Test, dilakukan dengan menggunakan Heuristic 

Evaluation, yaitu membagikan kuesioner kepada 

evaluator untuk mendapatkan feedback bahwa 

aplikasi hasil desain sudah sesuai dengan 

keinginan pengguna. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Emphatize 

Pada tanggal 5 Desember 2024, tahapan 

emphatize dilakukan untuk mengamati, mewawancara 

dan membagikan kuesioner dengan pengguna guna 

mengetahui preferensi dan kebutuhan pengguna, 

termasuk fitur dan informasi apa yang perlu 

ditampilkan pada aplikasi. Proses ini dilakukan kepada 

3 responden yang merupakan anggota Posyandu Parkit 

II. Jawaban dari ketiga responden tersebut telah cukup 

untuk mengembangkan ide-ide solutif yang kemudian 

diimplementasikan menjadi sebuah desain sistem 

berbasis website. Responden dalam wawancara ini 

termasuk Ketua Posyandu, Sekretaris Posyandu, dan 

Bendahara Posyandu.  

 

4.2. Define 

 
Gambar 3. User persona 

 

Setelah mengidentifikasi kebutuhan pengguna 

untuk aplikasi yang akan dirancang dalam penelitian 

ini, proses define dimulai dengan menyusun daftar 

kebutuhan aplikasi dan tujuan pengguna. Daftar 

kebutuhan pengguna disusun untuk menghasilkan ide 

dan konsep untuk desain aplikasi yang memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

 

 
Gambar 4. User goals 

 

4.3. Ideate 

Setelah mengetahui kebutuhan pengguna untuk 

aplikasi yang akan dirancang, proses selanjutnya 

adalah mengembangkan ide atau konsep untuk 

aplikasi. Pembuatan konsep dimulai dengan menyusun 

user flow dan membuat desain wireframe aplikasi. 

Gambar 5. berikut merupakan user flow yang 

digunakan untuk desain aplikasi sistem informasi 

posyandu. 

 
Gambar 5. User flow 
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Setelah user flow dibuat, tahapan selanjutnya 

adalah membuat wireframe untuk memudahkan 

desainer dalam membuat desain interface aplikasi. 

Berikut pada tabel 4. adalah hasil dari gambaran 

wireframe yang telah didesain : 

 

 
Gambar 6. Wireframe sistem informasi posyandu 

 

4.4. Prototype 

Tahap selanjutnya adalah membuat prototype, 

dengan tujuan untuk menguji elemen tertentu dari 

solusi desain yang telah dibuat pada tahap ideate. 

Pembuatan prototype dimulai dengan membuat 

Design System sebagai panduan desainer dalam 

merancang interface aplikasi. Gambar 7. berikut 

merupakan design system yang digunakan untuk 

merancang desain aplikasi sistem informasi posyandu: 

 

 
Gambar 7. Design system 

 

Setelah membuat Style guide UI, dilanjutkan 

dengan proses pengembangan desain prototype yang 

dilakukan dengan berkomunikasi secara intens dengan 

pengguna untuk memastikan desain yang dihasilkan 

sesuai dengan keinginan pengguna.¬ Berikut 

merupakan hasil prototype desain aplikasi sistem 

informasi posyandu : 

 

 
Gambar 8. Prototype halaman log in 

 

 
Gambar 9. Prototype halaman beranda 

 

 
Gambar 10. Prototype halaman absensi kader 

 

 
Gambar 11. Prototype halaman informasi 
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Gambar 12. Prototype halaman profil 

 

 
Gambar 13. Prototype halaman data imunisasi 

 

 
Gambar 14. Prototype halaman absensi tamu 

 
Gambar 15. Prototype halaman data balita 

 

 
Gambar 16. Prototype halaman data ibu hamil 
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Gambar 17. Prototype halaman data penimbangan 0 – 

11 bulan 

 

4.5. Test 

Tahap selanjutnya adalah melakukan uji coba 

(testing) terhadap pengguna, tujuannya yaitu untuk 

mendapatkan feedback agar mengetahui kekurangan 

dan kelebihan, dan sudah atau belum sesuai dengan 

keinginan pengguna dari desain aplikasi yang sudah 

dibuat. Uji coba ini melibatkan 7 responden yang 

merupakan anggota Posyandu Parkit II yang akan 

menggunakan aplikasi tersebut. Penelitian dimulai 

dengan mengirimkan kuesioner kepada 7 responden. 

Setelah responden mengisi kuesioner, proses 

pengolahan dan analisis data dimulai. 

Tahapan – tahapan pengujian memiliki garis 

besar secara berikut: 

a. Mencari anggota Posyandu Parkit II yang akan 

menggunakan aplikasi. 

b. Parameter pengujian dalam desain aplikasi 

adalah saat pengguna berinteraksi pada 

prototype desain aplikasi dengan mencari 

informasi pada setiap menu dan fitur yang ada. 

c. Memberikan instrumen pada responden untuk 

ditinjau.  

d. Pengumpulan hasil instrumen akan dievaluasi. 

e. Hasil Evaluasi yang didapat dari pengukuran 

yang telah dilakukan peneliti dapat dilihat pada 

Tabel 2. 

f. Berdasarkan tabel 2 didapatkan hasil evaluasi 

yang berupa ‘Sangat Baik’ dengan persentase 

dari pengguna, yaitu memiliki rata – rata 

sebesar 98,2%. 

 

 
Gambar 18. Prototype halaman data penimbangan 12 

– 59 bulan 

 

 
Gambar 19. Prototype halaman bantuan 

 

Tabel 2.  Hasil penelitian 

Variabel Instrumen Skor Persentase 

Visibility of system status 
Kejelasan informasi yang ditampilkan pada desain 

aplikasi? 
35 100% 

Match between sytem and the real world 
Kejelasan dalam pemilihan dan penggunaan gambar, 

warna dan tata Bahasa? 
35 100% 

User control and freedom Kejelasan pada menu navigasi? 35 100% 
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Variabel Instrumen Skor Persentase 

Consistency and standard Konsistensi dalam penulisan? 34 97% 

Error Prevention 
Kejelasan aplikasi sehingga pengguna memahami 

sistem? 
34 97% 

Recognition rather than recall Kejelasan penggunaan bahasa, simbol dan gambar? 35 100% 

Flexibility and efficiency of use 
Desain aplikasi berhasil memudahkan pengguna 

mencapai tujuan? 
35 100% 

Aesthetic and minimalist design Relevan dengan informasi yang ditampilkan? 35 100% 

Help users recognize, diagnose, and 

recover from errors 

Terdapat notifikasi jika terjadi gagal atau berhasil 

suatu tindakan? 
33 94% 

Help and documentation 
Terdapat tombol bantuan yang memudahkan 

pengguna 
33 94% 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada penelitian ini diperoleh kesimpulan yaitu, 

perancangan UI/UX aplikasi sistem informasi 

Posyandu berbasis mobile yang efektif dan efisien 

untuk Posyandu Parkit II Perumahan Villa Mutiara 

Cibitung dapat dilakukan menggunakan metode 

Design Thinking, yang meliputi tahap-tahap 

emphatize, define, ideate, prototype, dan test. 

Keberhasilan desain aplikasi tersebut diukur dengan 

metode Heuristic Evaluation, yang dalam studi kasus 

di Posyandu Parkit II menghasilkan nilai rata-rata 

sebesar 98,2% (sangat baik). Peneliti menyarankan 

agar desain yang telah dibuat dapat diimplementasikan 

menjadi aplikasi mobile yang sebenarnya atau 

dikembangkan menjadi desain berbasis website untuk 

Posyandu Parkit II di wilayah Villa Mutiara Cibitung 

dalam penelitian selanjutnya. 
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