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Abstrak. Transformasi digital dalam sektor kesehatan telah mengubah pola 

interaksi antara penyedia layanan farmasi dan konsumen secara signifikan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) pada aplikasi mobile Toko Obat Adin guna mengatasi 

keterbatasan sistem operasional konvensional, seperti pencatatan manual dan 

antrean panjang. Metode yang digunakan adalah Design Thinking, sebuah 

kerangka kerja desain yang berpusat pada manusia yang terdiri dari lima 

tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Tahap awal 

penelitian mengidentifikasi kebutuhan pengguna akan akses obat yang cepat, 

tampilan aplikasi yang simpel, serta transparansi informasi harga dan stok. 

Hasil perancangan mencakup fitur katalog obat yang terorganisir, alur 

pembayaran digital, hingga pelacakan kurir yang terintegrasi. Pengujian 

dilakukan menggunakan platform Maze terhadap sepuluh responden, yang 

menunjukkan performa optimal dengan tingkat keberhasilan (success rate) 

mencapai 100% dan angka drop-off sebesar 0% untuk seluruh misi pengujian. 

Temuan ini membuktikan bahwa rancangan UI/UX pada aplikasi Toko Obat 

Adin sangat efektif dan sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan serta ekspektasi 

pengguna dalam mengakses layanan kesehatan digital.  

 

 

Abstract. Digital transformation in the healthcare sector has significantly 

altered interaction patterns between pharmacy service providers and 

consumers. This research aims to design the User Interface (UI) and User 

Experience (UX) for the "Toko Obat Adin" mobile application to overcome 

the limitations of conventional operational systems, such as manual record-

keeping and long queues. The method employed is Design Thinking, a human-

centered design framework consisting of five stages: empathize, define, ideate, 

prototype, and testing. The initial stage identified user needs for rapid access 

to medication, a simple application interface, and transparency regarding 

price and stock information. The resulting design includes features such as an 

organized medicine catalog, digital payment flows, and integrated courier 

tracking. Testing was conducted using the Maze platform with ten 

respondents, demonstrating optimal performance with a 100% success rate 

and a 0% drop-off rate across all testing missions. These findings prove that 

the UI/UX design for the Toko Obat Adin application is highly effective and 

fully aligned with user expectations for accessing digital health services. 

  

mailto:2310631250098@
https://journal.eng.unila.ac.id/index.php/jitet/index


JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)    pISSN: 2303-0577   eISSN: 2830-7062  Adinda  dkk  

 

  211  

1. PENDAHULUAN  

Transformasi digital dalam sektor kesehatan 

telah mengubah pola interaksi antara penyedia 

layanan farmasi dan konsumen secara 

signifikan [1], [2]. Kehadiran e-pharmacy 

melalui aplikasi mobile kini menjadi solusi 

krusial untuk meningkatkan aksesibilitas obat-

obatan, memberikan transparansi harga, serta 

menjamin kecepatan pelayanan tanpa batasan 

geografis [3], [4]. Secara global, adopsi 

teknologi kesehatan digital terbukti mampu 

meminimalisir kesalahan medis dan 

meningkatkan efisiensi pelayanan melalui 

sistem informasi yang terintegrasi. 

Namun, tantangan besar masih dihadapi oleh 

apotek atau toko obat berskala menengah ke 

bawah, seperti Toko Obat Adin, yang mayoritas 

masih mengandalkan sistem operasional 

konvensional [5], [6]. Ketergantungan pada 

transaksi tatap muka dan sistem pencatatan 

manual tidak hanya membatasi jangkauan 

pasar, tetapi juga rentan terhadap 

ketidakefisienan operasional serta risiko 

kesalahan data (human error). Dalam ekosistem 

bisnis yang semakin kompetitif, digitalisasi 

melalui platform penjualan daring (online 

sales) menjadi imperatif bagi toko obat lokal 

agar tetap relevan dan mampu memenuhi 

ekspektasi pelanggan akan layanan yang praktis 

dan responsif. 

Penerapan aplikasi mobile penjualan obat 

tidak serta-merta menjamin keberhasilan tanpa 

memperhatikan aspek penerimaan pengguna. 

Pengalaman pengguna (User Experience) dan 

antarmuka (User Interface) yang kurang 

optimal sering kali menjadi penghambat utama 

dalam retensi pelanggan pada aplikasi 

kesehatan. Desain yang kompleks atau tidak 

intuitif dapat menimbulkan kebingungan bagi 

pengguna, terutama saat melakukan transaksi 

medis yang sensitif. Oleh karena itu, diperlukan 

pendekatan perancangan yang menempatkan 

kebutuhan manusia sebagai inti dari solusi 

teknologi tersebut. 

Pendekatan human-centered design melalui 

metode Design Thinking telah terbukti krusial 

dan efektif dalam pengembangan antarmuka 

pada berbagai aplikasi layanan kesehatan 

digital [7]. Pemilihan metode ini didasarkan 

pada keunggulannya dalam memahami masalah 

dari perspektif pengguna secara empatik, serta 

kemampuannya dalam menghasilkan inovasi 

melalui proses iterasi yang cepat mulai dari 

tahap empathize hingga testing. Dengan 

mengintegrasikan fitur penjualan daring yang 

fokus pada kemudahan navigasi, perancangan 

ini diharapkan dapat mentransformasi layanan 

Toko Obat Adin menjadi platform kesehatan 

digital yang efisien dan inklusif bagi 

masyarakat. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  User Interface 

User Interface (UI) adalah antarmuka 

pengguna yang dapat mendukung 

penggunaan suatu sistem. User Interface (UI) 

sendiri terdiri atas beberapa elemen desain 

termasuk dalam pemilihan tipografi dan 

warna. User Interface (UI) juga menjadi 

prosedur komunikasi antara sistem dengan 

pengguna yang sudah disesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna [8], [9]. 

2.2  User Experience 

User Experience (UX) adalah 

pendapat dan respon pengguna terhadap 

suatu sistem berdasarkan pengalaman 

pengguna dalam menggunakan sistem 

tersebut. User Experience berkaitan dengan 

interaksi antara konsep usability dan desain 

yang dapat dijadikan bahan evaluasi untuk 

memperbaiki suatu sistem sehingga dapat 

meningkatkan kinerja, kepuasan, dan 

efektivitas dari sistem tersebut [10], [11]. 

2.3  Design Thinking 

Design Thinking adalah metode 

untuk menganalisis suatu masalah agar 

menemukan solusi melalui proses 

kolaboratif dengan pengguna sehingga 

menghasilkan sistem yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Design Thinking 

menggabungkan beberapa hal, di antaranya 

probabilitas teknologi, kebutuhan bisnis, dan 

pengalaman dari pengguna [12], [13], [14]. 

3. METODE PENELITIAN  

Penelitian dilakukan dengan menentukan 

masalah untuk diteliti. Permasalahan   yang 

ditemukan  pada  penelitian  ini  adalah  

Aplikasi membutuhkan perancangan design 

UI/UX yang dapat  mengikuti  perkembangan  

digital  namun tetap sesuai kebutuhan 

pengguna. 
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Gambar 1. Metode Design Thinking. 

Fokus utama dalam perancangan UI/UX ini 

adalah  menggunakan  metode design  thinking 

yang  diawali  dengan  proses Empathize dan 

diakhiri  dengan Testing.  Tahap  selanjutnya, 

yaitu testing, jika hasilnya tidak sesuai harapan 

maka   tahapan   penelitian   akan   mengulangi 

siklus   ke   tahap ideate untuk   menganalisis 

kembali  evaluasi  atas  ide-ide  yang  ada.  

Tahap terakhir, yaitu membuat kesimpulan atas 

semua proses yang telah dilakukan sebagai hasil 

dari penelitian. 

3.1. Empathize 

 Mengidentifikasi masalah dan 

mengetahui kebutuhan calon pengguna, 

diperlukan pendekatan kepada pengguna baik 

secara langsung maupun tidak langsung. Pada 

tahap awal penelitian ini dilakukan 

pengumpulan data sebagai bahan untuk 

mengidentifikasi masalah melalui proses 

wawancara. Dalam proses tersebut, pengguna 

akan diberikan beberapa pertanyaan yang 

berkaitan dengan perspektif mereka terhadap 

kebutuhan Aplikasi. Data yang diperoleh 

kemudian akan dikumpulkan dan dianalisis 

untuk digunakan pada tahap selanjutnya. 

3.2. Define 

 Berdasarkan data yang telah diperoleh 

pada tahap empathize, langkah berikutnya 

adalah melakukan identifikasi data pada tahap 

define. Data tersebut kemudian diolah menjadi 

bentuk user persona. User persona digunakan 

sebagai representasi pengguna beserta 

kebutuhan yang dimilikinya sehingga dapat 

dijadikan acuan bagi peneliti dalam proses 

perancangan. 

3.3. Ideate 

 Tahap ideate merupakan rangkaian 

proses untuk mengembangkan berbagai ide dan 

solusi berdasarkan pernyataan masalah yang 

telah ditentukan sebelumnya. Pada tahap ini, 

peneliti dituntut untuk berpikir kreatif dalam 

menemukan cara penyelesaian masalah. Teknik 

yang digunakan dalam tahap ini adalah 

brainstorming bersama tim sehingga dapat 

menghasilkan berbagai ide kreatif maupun 

alternatif solusi lainnya. 

3.4. Prototype 

 Tahap ini dimulai dengan 

mengimplementasikan berbagai ide kreatif 

yang telah dihasilkan pada tahap ideate ke 

dalam bentuk desain produk berupa interactive 

prototype. 

3.5. Testing 

 Pada tahap terakhir, yaitu testing, akan 

dihasilkan rancangan UI/UX dalam bentuk 

prototype yang kemudian diuji dari sisi 

pengguna. Tim peneliti akan mengamati umpan 

balik dari pengguna terkait pengalaman mereka 

saat menggunakan solusi yang telah diberikan. 

Proses uji coba atau user testing ini bertujuan 

untuk mengamati interaksi antara pengguna 

dengan antarmuka Aplikasi, di mana pengguna 

memberikan umpan balik secara langsung 

agar performa desain dapat ditingkatkan 

secara maksimal. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berikut adalah hasil pembahasan metode 

Design Thinking: 

4.1.  Emphatize 

 Tahap Empathize dalam kerangka kerja 

Design Thinking difokuskan pada upaya 

membangun pemahaman mendalam secara 

empatik terhadap permasalahan yang akan 

diselesaikan melalui teknik observasi, 

wawancara, maupun penyebaran kuesioner. 

Peneliti mengumpulkan data primer melalui 

observasi dan juga wawancara dengan beberapa 

pelanggan, dari hasil observasi dapat ditemukan 

beberapa poin sebagai berikut: 

Table 1. Kebutuhan User & Pengalaman User 

No. Kebutuhan User Pengalaman User 

1. User 

memerlukan 

akses yang cepat 

ke produk obat 

obatan yang 

ingin dibeli. 

Proses pembelian 

menjadi lebih 

lama karena user 

harus menunggu 

antrean dan 

menunggu 

karyawan 

mengambil obat 
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yang sulit 

dijangkau. 

2. User 

memerlukan 

tampilan aplikasi 

yang simpel dan 

mudah 

dioperasikan. 

User kesulitan 

mengakses 

informasi terkait 

obat obatan 

tertentu, seperti 

Harga atau 

ketersediaan stok 

obat, yang 

umumnya hanya 

bisa ditemukan di 

Lokasi. 

3.  User 

memerlukan fitur 

untuk mencari 

produk obat, 

kategori obat, 

dan informasi 

ketersediaan 

obat. 

User harus secara 

manual 

menanyakan 

kepada karyawan 

apotek untuk 

menanyai produk 

tersedia atau 

tidak. 

4.2. Define 

 Pada   tahap   kedua,   yaitu define 

berfokus pada identifikasi dan merumuskan 

masalah yang dihadapi oleh user. Berikut ini 

adalah identifikasinya: 

Tabel 2. Identifikasi 

No

. 

Pengumpul

an Data 

Analisis 

Masalah 

Rencana 

Solusi 

1.  Pelanggan 

kesulitan 

dalam 

mencari 

obat yang 

mereka 

inginkan. 

Produk 

obat tidak 

disusun 

dengan 

rapi sesuai 

kategori 

obat, 

sehingga 

menyulitka

n 

pelanggan 

dalam 

mencari 

obat yang 

diinginkan 

Menyusun 

kategori 

obat 

seperti 

"obat 

bebas", 

dan 

F"obat 

resep" di 

fitur 

katalog 

sehingga 

pelanggan 

dapat 

dengan 

mudah 

menemuk

an obat 

yang 

mereka 

inginkan. 

2. Pelanggan 

merasa 

bahwa 

proses 

pembelian 

terlalu lama 

dan 

memakan 

banyak 

Waktu. 

Pelanggan 

memerluka

n banyak 

Waktu 

untuk 

mengantri, 

yang 

dimana itu 

memakan 

banyak 

waktu para 

pelanggan. 

Merancan

g alur 

checkout 

obat yang 

lebih 

mudah 

dengan 

berbagai 

opsi 

pembayar

an digital 

yang 

dapat 

diakses 

dengan 

cepat. 

3. Pelanggan 

memerluka

n informasi 

obat yang 

lebih jelas 

dan mudah 

dijangkau 

Pelanggan 

perlu 

mengunjun

gi toko 

secara 

langsung, 

untuk 

melihat 

Harga dan 

ketersediaa

n stok obat 

yang mau 

dibeli, 

yang 

tentunya 

tidak 

efisien, 

dan 

memakan 

waktu. 

Menyusun 

fitur detail 

produk 

agar 

pelanggan 

bisa 

melihat 

rincian 

obat, 

Harga 

obat, dan 

ketersedia

an obat 

 

4.3. Ideate 

 Tahapan ideate dilakukan untuk 

mengolah dan menciptakan ide ataupun  solusi 

atas berdasarkan permasalahan yang 

diidentifikasi.  

 Gambar User Flow di bawah  

menjelaskan informasi arsitektur   yang   saling   

berhubungan   dalam aplikasi yang dirancang: 
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Gambar 2. User Flow untuk mengetahui alur 

pengguna aplikasi Toko Obat Adin yang 

merupakan tahapan dari proses ideate pada 

Design Thinking. 

 User flow Adalah diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan alur   

pengguna saat mengakses aplikasi Toko Obat 

Adin. User flow memiliki fungsi penting dalam 

pembuatan website atau aplikasi, yaitu untuk 

dapat memudahkan desainer untuk membuat 

atau mengonfigurasi alur sebelum membuat 

desain UI aplikasi dan menghindari navigasi 

yang terlalu rumit agar mempermudah 

pengguna dan membuat aplikasi lebih user-

friendly. 

 

 

 

4.4. Prototype 

 Perancangan desain visual dan 

pemetaan alur interaksi aplikasi 

diimplementasikan melalui platform Figma. 

Prototype ini berfungsi sebagai representasi 

pengalaman pengguna (user experience), yang 

mencakup simulasi interaksi pengguna dengan 

sistem serta pengoperasian berbagai fitur 

navigasi yang tersedia. 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 3. Menampilkan Design Interface 

halaman Register dan Login aplikasi Toko 

Obat Adin. 

Gambar 4. Menampilkan Design Interface 

halaman Dashboard aplikasi Toko Obat Adin. 
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Gambar 6. Menampilkan Design Interface 

halaman Detail Produk aplikasi Toko Obat 

Adin. 

 

Gambar 7. Menampilkan Design Interface 

halaman Keranjang Belanja aplikasi Toko 

Obat Adin. 

 

 

 

Gambar 9. Menampilkan Design Interface 

halaman Lacak Kurir aplikasi Toko Obat Adin. 

 

Gambar 10. Menampilkan Design Interface 

halaman Profile aplikasi Toko Obat Adin. 

4.5. Testing 

 Tahap terakhir adalah Testing untuk 

mengumpulkan feedback. Pengujian ini 

dilakukan menggunakan Aplikasi Maze dengan 

banyaknya 10 orang sebagai responden [15], 

[16]. Pengujiam ini memiliki 3 blok Testing, 

dimana 3 blok tersebut memiliki     misi     

menjalankan     fitur     yang ditentukan. 

Gambar 5. Menampilkan Design Interface 

halaman Katalog Obat aplikasi Toko Obat 

Adin. 

Gambar 8. Menampilkan Design Interface 

halaman Pembayaran dan Pembayaran 

Berhasil aplikasi Toko Obat Adin. 
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Gambar 11. 3 Blok Misi Prototype 

Hasil dari kesepuluh responden yang telah 

menyelesaikan ketiga misi tersebut 

menghasilkan hasil pengujian sebagai berikut: 

1. Pada misi Prototype Pertama yaitu 

“Login dan Register” yang dimana 

menghasilkan: 

 

Gambar 12. Hasil dari Misi Pertama 

2. Pada misi Prototype Kedua memiliki 

perintah yaitu “Masuk ke dalam page 

Dashboard, scroll ke bawah lalu klik 

Katalog Obat yang berada di navbar, 

dan klik produk obat apa saja untuk 

menampilkan Detail Obat” 

menghasilkan:  

 

Gambar 13. Hasil dari Misi Kedua 

3. Pada misi Prototype Ketiga memiliki 

perintah yaitu “Mulai dari Katalog 

Obat, lalu klik ikon keranjang, lalu klik 

Bayar Sekarang, lalu pilih metode 

pembayaran, lalu klik Bayar Sekarang, 

dan terakhir klik Lacak Kurir” 

menghasilkan: 

 

Gambar 14. Hasil dari Misi Ketiga 

5. KESIMPULAN  

 Hasil analisis UI/UX pada rancangan 

aplikasi mobile Toko Obat Adin yang 

dikembangkan dengan metode Design Thinking 

menunjukkan bahwa platform ini berhasil 

mentransformasi sistem pelayanan farmasi 

konvensional menjadi ekosistem digital yang 

jauh lebih efisien. Aplikasi ini menyediakan 

fitur katalog obat yang terorganisir, sistem 

pembayaran digital, hingga fitur pelacakan 

kurir yang saling terintegrasi, sehingga 

memudahkan pelanggan dalam mengakses 

informasi harga serta ketersediaan stok obat 

secara transparan. Hal ini secara signifikan 

meminimalisir hambatan operasional seperti 

antrean panjang dan risiko kesalahan 

pencatatan manual (human error), yang pada 

akhirnya membantu pihak toko dalam 

mengelola transaksi secara lebih akurat dan 

responsif. 

 Pengujian yang dilakukan menggunakan 

platform Maze terhadap sepuluh responden 

menghasilkan performa yang sangat optimal, di 

mana tingkat keberhasilan (success rate) 

mencapai 100% dan angka pengguna yang 

berhenti di tengah jalan (drop-off rate) sebesar 

0% untuk seluruh misi pengujian. Hasil ini 

membuktikan bahwa rancangan UI/UX pada 

aplikasi Toko Obat Adin sudah sangat efektif, 

mudah dipahami, dan sepenuhnya sesuai 

dengan kebutuhan serta ekspektasi pengguna 

dalam mengakses layanan kesehatan digital. 
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