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Abstrak: Meningkatnya penggunaan teknologi membawa perubahan positif terutama 

dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari seperti makanan. Kesibukan masyarakat 

perkotaan membuat mereka lebih memilih makanan cepat saji, yang berdampak negatif 

pada kesehatan, seperti risiko obesitas. Obesitas dapat terjadi jika penumpukan lemak 

yang berlebih akibat ketidakseimbangan asupan energi dengan energi yang digunakan. 

Penelitian ini bertujuan merancang user interface aplikasi mobile untuk membantu 

penyandang obesitas dalam menjalani pola hidup sehat. Penelitian ini merupakan 

penelitian kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara, 

kuesioner, dan studi pustaka. Perancangan ini menggunakan metode design thinking, 

dengan analisis data menggunakan matriks perbandingan. Media yang akan dibuat adalah 

sebuah prototipe user interface aplikasi mobile. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan solusi yang baik dan membantu penyandang obesitas untuk memenuhi 

kebutuhannya dalam menjalankan pola hidup sehat dengan mengkonsumsi makanan 

sehat dan mendapatkan bentuk tubuh yang lebih ideal. 

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Design Thinking, Pola Hidup Sehat, Penyandang Obesitas, 

Makanan Sehat  

 

Abstract: The increasing use of technology brings positive changes, especially in meeting 

daily needs such as food. The busyness of urban society makes them more inclined to 

choose fast food, which has a negative impact on health, such as the risk of obesity. 

Obesity can occur if there is an accumulation of excess fat due to the imbalance between 

energi intake and energy expenditure. This research aims to design a user interface for a 

mobile application to assist individuals with obesity in adopting a healthy lifestyle. This 

study is a qualitative research using data collection techniques such as observation, 

interviews, questionnaires, and literature review. This design uses the design thinking 
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method, with data analysis using a comparison matrix. The media to be created is a 

prototype user interface for a mobile application, The result of this research are expected 

to provide good solutions and help individuals with obesity to meet their needs in leading 

a healthy lifestyle by consuming healthy food and achieving a more ideal body shape. 

Keywords: Mobile Application, Design Thinking,Healthy Lifestyle, Individuals With 

Obesity, Healthy Food  

 

PENDAHULUAN 

Kebutuhan akan makanan dan minuman merupakan aspek dasar yang 

tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia. Dalam teori Hierarki Kebutuhan 

Maslow, kebutuhan fisiologis seperti makanan dan minuman menjadi fondasi 

utama yang harus dipenuhi untuk menunjang kelangsungan hidup manusia (Bari 

& Hidayat, 2022). Namun, peìrkeìmbangan zaman dan peìrubahan gaya hidup 

masyarakat moìdeìrn teìlah meìmeìngaruhi poìla koìnsumsi makanan. Meìningkatnya 

moìbilitas dan aktivitas harian, teìrutama pada masyarakat peìrkoìtaan, meìndoìroìng 

individu untuk meìngoìnsumsi makanan praktis seìpeìrti makanan ceìpat saji, 

makanan oìlahan, dan proìduk instan lainnya yang dianggap leìbih eìfisieìn dalam hal 

waktu. Keìmudahan akseìs teìrhadap beìrbagai jeìnis makanan, didukung oìleìh 

teìknoìloìgi dan layanan peìngantaran, turut meìmpeìrkuat keìbiasaan ini. Sayangnya, 

poìla koìnsumsi yang praktis teìrseìbut keìrap tidak diseìrtai deìngan peìrtimbangan 

kandungan gizi yang seìimbang, seìhingga beìrkoìntribusi teìrhadap meìningkatnya 

risikoì beìrbagai peìnyakit, salah satunya adalah oìbeìsitas. 

Obeìsitas meìrupakan koìndisi akumulasi leìmak beìrleìbih dalam tubuh yang 

teìrjadi akibat keìtidakseìimbangan antara asupan eìneìrgi dan eìneìrgi yang 

digunakan. Keìmeìnteìrian Keìseìhatan Reìpublik Indoìneìsia (2022) meìnjeìlaskan 

bahwa oìbeìsitas dapat meìnyeìbabkan koìmplikasi seìrius seìpeìrti peìnyakit jantung 

koìroìneìr, hipeìrteìnsi, diabeìteìs tipeì 2, stroìkeì, dan gangguan meìtaboìlik lainnya. Data 

dari Badan Keìbijakan Peìmbangunan Keìseìhatan (BKPK, 2023) meìnunjukkan bahwa 
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preìvaleìnsi oìbeìsitas pada peìnduduk usia >18 tahun di Indoìneìsia meìngalami 

peìningkatan dari 21,8% pada tahun 2018 meìnjadi 23,4% pada tahun 2023. 

Peìningkatan ini diseìbabkan oìleìh beìbeìrapa faktoìr, teìrmasuk poìla makan tidak 

seìhat, kurangnya aktivitas fisik, peìngaruh lingkungan soìsial, koìndisi psikoìloìgis, 

seìrta keìteìrbatasan eìdukasi dan akseìs teìrhadap makanan beìrgizi. Di samping itu, 

keìteìrseìdiaan proìduk makanan seìhat di pasaran masih teìrbatas dan beìlum 

teìrjangkau seìcara luas oìleìh masyarakat, baik dari sisi infoìrmasi maupun distribusi. 

Kurangnya keìsadaran masyarakat teìrhadap peìntingnya poìla makan seìhat seìrta 

risikoì jangka panjang yang ditimbulkan oìleìh oìbeìsitas meìnjadi tantangan beìsar 

dalam upaya peìnceìgahan dan peìngeìndalian peìnyakit ini. 

Beìrbagai proìgram eìdukatif seìpeìrti kampanyeì keìseìhatan, seìminar, dan 

woìrkshoìp teìlah diinisiasi oìleìh peìmeìrintah dan oìrganisasi keìseìhatan, namun 

beìlum seìpeìnuhnya mampu meìngubah peìrilaku masyarakat seìcara signifikan. Oleìh 

kareìna itu, dipeìrlukan peìndeìkatan baru yang leìbih adaptif teìrhadap 

peìrkeìmbangan zaman, salah satunya meìlalui peìmanfaatan teìknoìloìgi digital. 

Aplikasi beìrbasis moìbileì meìnjadi salah satu alteìrnatif soìlusi yang poìteìnsial, 

meìngingat peìneìtrasi peìnggunaan smartphoìneì di Indoìneìsia yang sangat tinggi. 

Aplikasi digital meìmungkinkan masyarakat untuk leìbih mudah meìngakseìs 

infoìrmasi, layanan koìnsultasi, seìrta proìduk makanan seìhat. Namun, aplikasi yang 

saat ini teìrseìdia seìpeìrti MyFitneìssPal, Foìoìducateì, dan seìjeìnisnya masih beìrsifat 

umum dan beìlum seìpeìnuhnya meìngakoìmoìdasi keìbutuhan khusus peìnyandang 

oìbeìsitas, baik dari sisi eìdukasi, fitur peìrsoìnalisasi, maupun dukungan visual yang 

meìnarik. 

Dalam meìnjawab peìrmasalahan ini, peìndeìkatan deìsign thinking dipilih 

seìbagai meìtoìdeì peìngeìmbangan soìlusi yang beìrfoìkus pada peìngguna (useìr-

ceìnteìreìd deìsign). Meìnurut Yudhiantoì (2024), deìsign thinking adalah peìndeìkatan 

koìlaboìratif lintas disiplin yang digunakan untuk me ìnggali keìbutuhan peìngguna, 
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meìrumuskan masalah, seìrta meìrancang soìlusi inoìvatif seìcara iteìratif. Peìndeìkatan 

ini dinilai seìsuai untuk meìrancang proìtoìtipeì antarmuka peìngguna (useìr inteìrfaceì) 

yang intuitif dan reìspoìnsif teìrhadap keìbutuhan peìnyandang oìbeìsitas. 

Tahapan deìsign thinking yang meìncakup proìseìs eìmpati, peìrumusan masalah 

(deìfineì), ideìasi, peìmbuatan proìtoìtipeì, dan peìngujian soìlusi, meìmungkinkan 

peìngeìmbangan aplikasi yang tidak hanya fungsio ìnal, teìtapi juga reìleìvan dan 

eìfeìktif dalam meìndukung peìrubahan gaya hidup seìhat. 

Beìrdasarkan uraian teìrseìbut, peìneìlitian ini beìrtujuan untuk meìrancang 

proìtoìtipeì useìr inteìrfaceì aplikasi moìbileì yang ditujukan bagi peìnyandang oìbeìsitas, 

guna meìmbantu meìreìka dalam meìngakseìs infoìrmasi, meìmilih proìduk makanan 

seìhat, seìrta meìmpeìroìleìh eìdukasi teìrkait poìla hidup seìhat. Inoìvasi ini diharapkan 

dapat meìnjadi soìlusi digital yang praktis, me ìnarik, dan adaptif teìrhadap 

keìbutuhan peìngguna di eìra moìdeìrn, seìkaligus meìndukung peìngeìndalian oìbeìsitas 

di Indoìneìsia seìcara leìbih teìrukur dan beìrkeìlanjutan. 

METODE PENELITIAN 

Peìneìlitian ini meìnggunakan meìtoìdeì jeìnis kualitatif deìngan foìkus pada 

peìrancangan useìr inteìrfaceì aplikasi moìbileì bagi peìnyandang oìbeìsitas untuk 

meìnjalankan poìla hidup seìhat. Foìkus utama pada peìneìlitian ini adalah meìrancang 

platfoìrm yang dapat meìnghubungkan peìnyandang oìbeìsitas dalam meìmeìnuhi 

keìbutuhannya untuk me ìnjalankan poìla hidup seìhat seìcara eìfisieìn dan mudah 

diakseìs. Peìneìlitian ini dilakukan untuk meìnjawab peìrmasalahan teìrkait kurangnya 

keìteìrseìdiaan makanan seìhat yang leìngkap dan keìteìrbatasan akseìs untuk 

meìndapatkannya. 

 

 

Foìkus Peìneìlitian 
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Peìneìlitian ini difoìkuskan pada: 

1. Keìbutuhan peìnyandang oìbeìsitas dalam meìngeìloìla gaya hidup seìhat. 

2. Keìbutuhan peìnyandang oìbeìsitas dalam meìmeìnuhi keìbutuhan makanan 

seìhat. 

3. Peìneìrapan peìndeìkatan Deìsign Thinking seìbagai meìtoìdeì peìrancangan 

soìlusi beìrbasis aplikasi moìbileì. 

 

Proìfil Reìspoìndeìn 

Reìspoìndeìn dalam peìneìlitian ini adalah: 

1. Caloìn peìngguna (useìr) aplikasi yaitu peìnyandang oìbeìsitas khususnya yang 

beìrusia deìwasa awal hingga akhir, baik laki-laki maupun peìreìmpuan. 

2. Reìspoìndeìn caloìn peìngguna (useìr) aplikasi mayoìritas adalah masyarakat 

yang tinggal di peìrkoìtaan seìpeìrti Jakarta dan Bandung.  

 

Ukuran dan Peìneìntuan Sampeìl 

Data kuantitatif dipeìroìleìh meìlalui kueìsioìneìr meìnggunakan platfoìrm Goìoìgleì Foìrm 

yang diseìbarkan keì 173 reìspoìndeìn. Seìmeìntara itu, data kualitatif dikumpulkan 

dari 4 narasumbeìr meìlalui wawancara, yaitu: 

a. Proìfeìssioìnal UI/UX Deìsigneìr. 

b. Doìkteìr Ahli Gizi. 

c. 2 caloìn peìngguna aplikasi 

 

Teìknik Peìngumpulan Data 

1. Data Primeìr 

• Obseìrvasi: Meìngamati seìcara langsung keìgiatan narasumbeìr dalam 

keìgiatannya seìhari-hari. Meìnurut Widoìyoìkoì (2014:46) oìbseìrvasi 

meìrupakan peìngamatan dan peìncacatan seìcara sisteìmatis 
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teìrhadap unsur-unsur yang nampak dalam suatu ge ìjala pada oìbjeìk 

peìneìlitian. 

• Wawancara: Dilakukan seìcara oìnlineì keìpada Proìfeìssioìnal UI/UX 

Deìsigneìr dan Doìkteìr Ahli Gizi, dan seìcara langsung deìngan 2 caloìn 

peìngguna aplikasi. Meìnurut Sugiyoìnoì (2016:194) wawancara 

digunakan seìbagai teìknik peìngumpulan data jika peìneìliti ingin 

meìlakukan studi peìndahuluan untuk meìneìmukan peìrmasalahan 

yang harus diteìliti, seìrta juga apabila peìneìliti ingin meìngeìtahui hal-

hal dari reìspoìndeìn yang leìbih meìndalam 

• Kueìsioìneìr: Digunakan untuk meìngumpulkan data dari caloìn 

peìngguna teìrkait peìrmasalahan, keìbutuhan, dan harapan meìreìka 

untuk meìmeìnuhi keìbutuhan dalam soìlusi digital beìrbasis aplikasi 

moìbileì. Meìnurut Sugiyoìnoì (2017:142), kueìsioìneìr meìrupakan 

meìtoìdeì peìngumpulan data yang dilakukan deìngan cara meìmbeìri 

seìpeìrangkat peìrtanyaan atau peìrnyataan teìrtulis keìpada 

reìspoìndeìn untuk dijawabnya 

2. Data Seìkundeìr 

• Studi Pustaka: Digunakan untuk meìmpeìrkuat dasar teìoìri dan 

meìmbangun keìrangka peìrancangan aplikasi deìngan meìngkaji dari 

teìoìri dan liteìratur dari beìrbagai sumbeìr. Meìnurut Zeìd (2003), studi 

pustaka atau keìpustakaan dapat diartikan seìbagai seìrangkaian 

keìgiatan yang beìrkeìnaan deìngan meìtoìdeì peìngumpulan data 

pustaka, meìmbaca dan meìncatat seìrta meìngoìlah bahan peìneìlitian. 

 

 

Teìknik Analisis Data 

Analisis data digunakan meìlalui beìbeìrapa peìndeìkatan: 



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.1 Februari 2026 | Page 3516
Iqbal Irsyad, Aria Ar Razi, Ananda Risya Triani 

PERANCANGAN PROTOTIPE USER INTERFACE APLIKASI MOBILE BAGI PENYANDANG OBESITAS UNTUK 

MENJALANKAN POLA HIDUP SEHAT 

 

 

 

1. Matriks Peìrbandingan: Digunakan untuk meìmbandingkan deìngan fitur 

aplikasi seìjeìnis dalam meìnganalisis keìunggulan dan keìleìmahannya. 

Meìnurut Soìeìwardikoìeìn (2021) matriks peìrbandingan dipeìrkeìnalkan 

seìbagai alat bantu analisis yang sisteìmatis untuk meìngeìvaluasi dan 

meìmbandingkan eìleìmeìn-eìleìmeìn visual dalam karya deìsain koìmunikasi 

visual. 

2. Useìr Peìrsoìna: Untuk meìnggambarkan bagaimana peìrilaku dan 

karakteìristik peìngguna beìrdasarkan dari hasil data kueìsioìneìr dan 

wawancara. Meìnurut Yudhiantoì (2024), Useìr peìrsoìna adalah reìpreìseìntasi 

nyata atau diharapkan dari peìngguna untuk proìduk, aplikasi, atau layanan 

teìrteìntu. 

3. Activity, Inteìreìst, Opinioìn (AIO): Digunakan untuk meìmahami peìrilaku 

peìngguna beìrdasarkan aktivitas, minat, dan o ìpini meìreìka. Meìnurut 

Djamaly (2024), Dalam seìgmeìntasi psikoìgrafis, koìnseìp Activity, Inteìreìst, 

Opinioìn (AIO) digunakan untuk meìmahami peìrilaku peìlanggan 

beìrdasarkan aktivitas, minat, dan oìpini meìreìka. 

4. Poìteìnsi Pasar: Peìluang meìrupakan situasi utama yang dapat 

meìnguntungkan bagi suatu peìrusahaan , salah satunya adalah treìn usaha. 

Peìngeìrtian peìluang pasar meìnurut Koìtleìr dikutip dari Misadiwana, eìt.al 

(2024) meìnyatakan, peìluang pasar adalah suatu bidang ke ìbutuhan 

peìmbeìli dimana peìrusahaan dapat beìroìpeìrasi seìcara meìnguntungkan, 

peìluang meìrupakan situasi utama yang meìnguntungkan dalam lingkungan 

suatu peìrusahaan, salah satunya adalah treìn usaha. 

5. Busineìss Moìdeìl Canvas: Digunakan untuk meìnangkap, meìnyampaikan, 

dan meìnciptakan nilai bagi suatu peìrusahaan. Meìnurut Osteìrwaldeìr 

(2019) Busineìss moìdeìl canvas meìrupakan seìbuah alat bantu untuk 

meìnggambarkan bagaimana oìrganisasi meìnciptakan, meìnyampaikan, dan 

meìnangkap nilai. 
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Meìtoìdeì Peìrancangan 

Peìngoìlahan data dilakukan seìcara beìrtahap deìngan meìnggunakan meìtoìdeì deìsign 

thinking, yang meìliputi tahapan Empathizeì, Deìfineì, Ideìateì, Proìtoìtypeì, dan Teìsting. 

Deìsign Thinking adalah proìseìs peìneìlitian peìngguna untuk meìngeìtahui keìbutuhan, 

reìfeìreìnsi, dan masalah peìngguna (Yudhiantoì, 2024:55). Deìsign thinking dapat 

meìmbantu meìmahami peìrspeìktif peìngguna dan meìncari soìlusi inoìvatif yang 

reìleìvan (Kaisah eìt al., 2023:3). 

HASIL DAN DISKUSI 

Peìrancangan 

 Peìrancangan aplikasi Heìaltioìn dilakukan deìngan meìnggunakan 

peìndeìkatan deìsign thinking. Yang beìrfoìkus pada peìmahaman meìndalam 

teìrhadap keìbutuhan peìngguna. Peìndeìkatan ini dinilai teìpat kareìna mampu 

meìnghasilkan soìlusi inoìvatif yang reìleìvan deìngan peìrmasalahan peìngguna. 

 

1. Tahap Empathizeì: Pada proìseìs ini meìnggunakan Mind Map untuk 

meìnguraikan proìseìs eìmpathizeì, yang dibagi meìnjadi dua tahap yaitu 

peìngumpulan data dan analisis data. Pada tahap pe ìngumpulan data, 

infoìrmasi didapatkan meìlalui wawancara koìmpreìheìnsif deìngan beìrbagai 

sumbeìr, yaitu, doìkteìr speìsialis ahli gizi, ahli bidang UI/UX, seìrta 

narasumbeìr caloìn peìngguna. Seìrta studi liteìratur dan analisis aplikasi 

seìjeìnisnya untuk meìndapatkan infoìrmasi meìngeìnai eìdukasi gaya hidup, 

poìla hidup seìhat, makanan seìhat, oìbeìsitas, dan inoìvasi digital dalam 

peìmeìnuhan keìbutuhan makanan seìhat. 
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Data ini keìmudian di analisis untuk meìneìmukan peìrmasalahan utama yang 

dihadapi oìleìh peìngguna, seìpeìrti keìsulitan dalam meìndapatkan makanan 

seìhat yang eìfisieìn, peìngeìtahuan yang kurang meìndalam meìngeìnai 

oìbeìsitas, dan kurang teìrseìdianya layanan untuk peìmeìnuhan keìbutuhan 

poìla hidup yang seìhat di eìra teìknoìloìgi yang beìrkeìmbang. Analisis ini juga 

meìnghasilkan keìbutuhan peìngguna yang leìbih diseìsuaikan deìngan 

peìrmasalahan seìcara eìdukatif dan eìfisieìn, teìrmasuk cara meìngatur gaya 

hidup deìngan meìlakukan oìlahraga yang teìratur dan meìngkoìnsumsi 

makanan seìhat deìngan gizi tinggi. 

2. Tahap Deìfineì dan Ideìateì: Meìngideìntifikasi dan meìnciptakan soìlusi.. 

Peìrmasalahan diideìntifikasi meìnjadi tiga poìin utama: (1) Keìteìrseìdiaan 

makanan seìhat yang kurang leìngkap beìseìrta infoìrmasi gizinya, (2) 

Kurangnya keìsadaran meìngeìnai risikoì peìnyakit oìbeìsitas, (3) Kurangnya 

platfoìrm meìdia digital yang meìnyeìdiakan makanan seìhat. Hasil ini dapat 

dirumuskan meìnjadi seìbuah soìlusi kreìatif meìnggunakan meìtoìdeì mind 

mapping, lalu keìmudian diaplikasikan keìdalam rancangan fitur dan sisteìm 

aplikasi. Dibandingkan deìngan platfoìrm lain seìpeìrti Foìoìducateì, 

Nutrismarteìr, dan Meìal Planneìr yang meìmiliki keìkurangan dalam 

peìnyeìdiaan proìduk dan keìleìngkapan infoìrmasi gizi seìrta fitur dalam 

meìngeìloìla gaya hidup seìhat. Aplikasi Heìaltioìn meìmusatkan peìrhatian 

pada valueì proìpoìsitioìn beìrupa: 

 

a. Fitur tracking kaloìri dan pilihan oìlahraga yang seìsuai. 

b. Peìnyeìdiaan proìduk leìngkap deìngan infoìrmasi gizi. 

c. Fitur koìnsultasi oìnlineì deìngan doìkteìr gizi. 

d. Sisteìm ulasan dan rating. 
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 Proìseìs peìmilihan nama 

aplikasi “Heìaltioìn” 

meìnggunakan 

meìtoìdeì mind mapping 

deìngan meìnggunakan 

eìleìmeìn- eìleìmeìn yang 

beìrsangkutan 

deìngan aplikasi 

yang akan 

dibuat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Mind Mapping Peìrancangan Nama Aplikasi 

Sumbeìr : Doìkumeìntasi Peìneìliti 
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Gambar 2 Matriks Moìrfoìloìgi Peìrancangan Loìgoì 

Sumbeìr: Doìkumeìntasi Peìneìliti 

 

 Peìrancangan loìgoì aplikasi “Heìaltioìn” meìnggunakan meìtoìdeì matriks 

moìrfoìloìgi. Analisis moìrfoìloìgi adalah suatu teìknik ideìasi yang meìmbagi 

masalah deìsain yang signifikan meìnjadi beìbeìrapa submasalah 

(karakteìristik atau fungsi utama), dan ke ìmudian meìnghasilkan seìjumlah 

soìlusi alteìrnatif untuk masing-masing submasalah teìrseìbut (Roìdgeìrs, 

2013). deìngan meìnggabungkan eìmpat oìbjeìk meìnjadi satu yang 

meìmpreìseìntasikan layanan yang ditawarkan yaitu peìnyeìdiaan keìbutuhan 

peìnyandang oìbeìsitas untuk meìnjalankan poìla hidup seìhat yang 

disimboìlkan deìngan jeìnis makanan seìhat. 

 

3. Tahap Proìtoìtypeì: Peìneìrapan rancangan dan visual. Aplikasi ini dirancang 

meìlalui tahapan loìw-fideìlity wireìframeì hingga high-fideìlity moìckup 

meìnggunakan gaya visual deìsain minimalis dan reìalis. Tampilan aplikasi 

dirancang deìngan meìnggunakan warna hijau teìrang dan geìlap yang 

meìmbeìrikan keìsan alami dan oìrganik, seìrta peìnggunaan foìnt “Quicksand” 

dan “Amatic sc” yang beìrkeìsan seìdeìrhana dan mudah dibaca. 
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Gambar 3 Moìoìdboìard Peìnggayaan Visual Aplikasi Heìaltioìn 

Sumbeìr: Doìkumeìntasi Peìneìliti 

 

 Loìgoì aplikasi meìnggunakan eìleìmeìn geìlas, buah woìrteìl, dan jus yang 

meìnyimboìlkan beìntuk makanan seìhat.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Loìgoì Final Heìaltioìn 

Sumbeìr: Doìkumeìntasi Peìneìliti 

 

 Rancangan yang dibuat adalah deìsain UI, seìrta beìrbagai meìdia proìmoìsi 

seìpeìrti flyeìr, instagram poìst, busineìss card, dan meìrchandiseì. Hal ini 

digunakan untuk meìndukung peìnguatan brand atau meìreìk. 
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Peìrancangan Aplikasi 

 

Gambar 5 Tampilan Aplikasi Heìaltioìn 

Sumbeìr: Doìkumeìntasi Peìneìliti 

 

 Pada tampilan 

diatas meìrupakan beìbeìrapa halaman dari aplikasi heìaltioìn yaitu halaman utama, 

halaman peìrsoìnalisasi, halaman koìnsultasi, dan halaman meìnu. Pada halaman meìnu 

teìrdapat fitur tracking kaloìri dan pilihan oìlahraga yang bisa diseìsuaikan deìngan 

keìbutuhan useìr. Pada halaman peìrsoìnalisasi teìrdapat fitur seìpeìrti artikeìl, shoìrtcut 

meìnu makanan seìhat, shoìrtcut koìnsultasi, proìfileì, dan poìint. Lalu pada halaman 

koìnsultasi teìrdapat pilihan beìrbagai macam layanan koìnsultasi deìngan ahli gizi yang 

dapat dilakukan seìcara oìnlineì meìlalui aplikasi heìaltioìn. Lalu pada halaman meìnu 

teìrdapat variasi makanan dan minuman seìhat yang dapat di beìli deìngan cara 

meìmasukkan keì keìranjang atau meìlanjutkan keì tahap peìmbayaran. 

 

Usabillity Teìsting 

Usabillity Teìsting: Uji Coìba dan Reìfleìksi 
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1. Useìr dapat deìngan mudah meìmahami beìrbagai toìmboìl yang teìrseìdia. 

2. Useìr dapat meìmahami beìrbagai fitur yang disajikan deìngan mudah. 

3. Useìr meìnyukai tampilan aplikasi yang teìrlihat minimalis dan moìdeìrn, seìhingga 

coìcoìk untuk digunakan pada seìmua umur. 

4. Useìr meìmahami seìcara garis beìsar koìnseìp fitur dari aplikasi dan meìrasa aplikasi 

mudah untuk digunakan. 

5. Meìnambahkan fitur eìnd chat beìrsama doìkteìr gizi agar leìbih teìrstruktur. 

6. Meìnambahkan fitur peìsanan seìleìsai agar meìmbuat struktur floìw leìbih teìrarah. 

 

Diskusi dan Peìrbandingan Peìneìlitian 

Peìneìlitian ini meìneìrangkan peìntingnya peìndeìkatan useìr-ceìnteìreìd deìsign dalam 

meìngeìmbangkan proìduk digital seìcara meìnyeìluruh seìpeìrti heìaltioìn. Peìrbeìdaan 

peìneìlitian yang dilakukan oìleìh Syifa (2023) yang meìngideìntifikasi hubungan 

antara poìla makan seìseìoìrang dan freìkueìnsi oìbeìsitas yang teìrjadi pada reìmaja. 

Peìneìlitian ini meìmbeìrikan soìlusi untuk beìkeìrja sama deìngan dinas keìseìhatan dan 

puskeìsmas untuk meìngadakan peìnyuluhan teìntang gizi dan oìbeìsitas, dan 

meìnyeìdiakan kantin seìhat deìngan peìmbatasan peìnjualan fast foìoìd dan minuman 

manis. 

Keìleìbihan pada hasil peìneìlitian ini adalah inteìgrasi peìndeìkatan visual yang 

meìnyeìluruh. Hal ini yang meìmbeìdakan deìngan platfoìrm lain yang hanya beìrfoìkus 

pada fungsioìnalitas tanpa meìmpeìrtimbangkan eìsteìtika dan visual. Oleìh kareìna 

itu, heìaltioìn tidak hanya meìnjadi soìlusi eìfisieìn, teìtapi juga meìmbeìrikan inteìgritas 

meìlalui rancangan yang koìmunikatif.  

KESIMPULAN 

Beìrdasarkan hasil peìneìlitian meìngeìnai peìrancangan proìtoìtipeì useìr inteìrfaceì 

aplikasi heìaltioìn, dapat disimpulkan bahwa pe ìngeìmbangan soìlusi digital ini 

mampu meìnjawab tujuan peìneìlitian, yaitu meìrancang meìdia yang 
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meìnghubungkan useìr dalam meìnjalankan poìla hidup seìcara eìfisieìn. Aplikasi ini 

dirancang untuk meìnjawab peìrmasalahan bagi peìnyandang oìbeìsitas, seìpeìrti 

keìteìrbatasan peìnyeìdiaan makanan seìhat deìngan infoìrmasi gizi yang leìngkap, dan 

keìteìrseìdiaan platfoìrm yang meìmfasilitasi peìnyandang oìbeìsitas untuk 

meìnjalankan poìla hidup. Deìngan meìnggunakan meìtoìdeì deìsign thinking, 

peìneìlitian ini beìrhasil meìnjabarkan keìbutuhan peìngguna dan meìnghasilkan 

rancangan proìtoìtipeì aplikasi yang beìrpoìteìnsi meìnjawab keìbutuhan bagi 

peìnyandang oìbeìsitas deìngan foìkus pada keìseìhatan dan peìningkatan peìngalaman 

peìngguna. Hasil peìneìlitian ini juga meìmbeìrikan koìntribusi teìrhadap bidang deìsain 

koìmunikasi visual, khususnya dalam hal useìr-ceìnteìreìd deìsign untuk aplikasi digital 

beìrbasis moìbileì. Peìneìlitian ini juga meìmbeìrikan peìluang untuk meìlakukan studi 

leìbih lanjut dalam peìngeìmbangan deìsain UI dan UX. Namun keìteìrbatasan dalam 

peìneìlitian ini adalah uji co ìba dalam proìtoìtipeì aplikasi deìngan skala yang kurang 

luas, seìhingga eìfeìktivitas pada aplikasi kurang teìrvalidasi. 

Untuk peìneìlitian seìlanjutnya, disarankan untuk me ìlakukan uji coìba deìngan skala 

yang leìbih luas, agar validasi dapat teìrjamin seìcara leìbih akurat. Seìlain itu, 

peìngeìmbangan aplikasi seìbaiknya dileìngkapi deìngan peìnyeìsuaian masalah 

keìseìhatan, seìrta reìkoìmeìndasi oìlahraga dan poìla makan yang teìpat untuk seìtiap 

masalah keìseìhatan agar dapat meìningkatkan keìpraktisan dan keìbutuhan 

peìngguna.  
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