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Abstrak

Penelitian ini didasarkan pada masalah kesehatan yang dihadapi mahasiswa di
lingkungan kampus, termasuk kesulitan dalam mengakses layanan kesehatan yang
memadai serta kurangnya kesadaran akan pentingnya menjaga kesehatan. Meskipun
telah tersedia layanan kesehatan seperti konsultasi online, banyak mahasiswa yang
tidak memanfaatkannya karena dianggap kurang efektif dan tidak praktis. Sebagai
solusi atas permasalahan ini, diusulkan pengembangan aplikasi kesehatan berbasis
homecare yang menyediakan layanan konsultasi medis online, pengiriman obat, dan
informasi kesehatan. Dengan layanan ini, mahasiswa dapat menerima perawatan
medis langsung di lingkungan yang nyaman dan akrab bagi mereka, memungkinkan
mereka untuk tetap berada di tempat yang familier sambil mendapatkan perawatan
yang tepat dan efektif.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membantu mahasiswa mengatasi kendala
dalam menjaga kesehatan mereka dengan cara yang lebih mudah dan terjangkau,
serta meningkatkan kesadaran akan pentingnya kesehatan dan kemandirian dalam
perawatan diri. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup observasi,
wawancara, studi pustaka, dan kuisioner, yang kemudian dianalisis menggunakan
matriks perbandingan dan analisis SWOT. Hasil dari tugas akhir ini adalah
perancangan aplikasi yang memudahkan mahasiswa dalam perawatan mandiri tanpa
harus bertatap muka secara langsung, serta memberikan akses ke layanan kesehatan
berkualitas dengan menawarkan layanan medis di rumah, konsultasi dokter online,
layanan antar obat-obatan, dan panggilan darurat.

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi layanan
kesehatan bagi mahasiswa, mengurangi hambatan dalam mendapatkan perawatan
medis, serta memberikan solusi yang lebih praktis dan sesuai dengan kebutuhan
mereka.

Kata kunci: Aplikasi kesehatan, Homecare, Konsultasi medis online, Pengiriman obat,
Mahasiswa, Telkom University.



Abstract

This research is based on health problems faced by students in the campus
environment, including difficulties in accessing adequate health services and lack of
awareness of the importance of maintaining health. Despite the availability of health
services such as online consultations, many students do not utilize them because they
are considered ineffective and impractical. As a solution to this problem, the
development of a homecare-based health application that provides online medical
consultation, medication delivery, and health information services is proposed. With
this service, university students can receive immediate medical care in an
environment that is comfortable and familiar to them, allowing them to remain in a
familiar place while getting proper and effective care.

The purpose of this study is to help university students overcome obstacles in
maintaining their health in an easier and more affordable way, and increase
awareness of the importance of health and independence in self-care. Data collection
methods in this research include observation, interviews, literature studies, and
questionnaires, which are then analyzed using a comparison matrix and SWOT
analysis. The result of this final project is the design of an application that facilitates
students in self-care without having to meet face-to-face, and provides access to
quality health services by offering home medical services, online doctor consultations,
medication delivery services, and emergency calls.

This research is expected to improve the accessibility and efficiency of health services
for students, reduce barriers to medical care, and provide solutions that are more
practical and suitable for their needs.

Keywords: Health application, Homecare, Online medical consultation, Medicine
delivery, Students, Telkom University.
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PENDAHULUAN

Kemajuan dalam teknologi digital telah mempermudah sector bisnis
lebih mudah melakukan transaksi dan jual-beli tidak hanya sektor bisnis yang
menggunakan teknologi ini, melainkan juga telah diperluas ke dunia
kesehatan dan bidang kedokteran yang memanfaatkan perkembangan digital
untuk memberikan kemudahan kepada pasien. (Linqto, 2024).

Pada dasarnya, perilaku sehat adalah upaya yang dilakukan individu
untuk menjaga dan meningkatkan kesehatan, baik secara fisik maupun non-
fisik, dan menjadi bagian terpenting yang harus diterapkan oleh setiap orang
dalam menjalankan kehidupan sehari-hari. Penerapan perilaku sehat berlaku
bagi semua anggota masyarakat, termasuk mahasiswa, yang merupakan
bagian dari masyarakat tersebut (Sarwono, 2017). Dalam lingkungan kampus
Telkom University dari hasil survei, kesehatan mahasiswa menjadi perhatian
utama, namun seringkali menghadapi sejumlah tantangan yang menghambat
akses terhadap layanan kesehatan yang memadai. Data hasil kuesioner yang
dilakukan menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa mengalami
kendala saat ingin mendapatkan perawatan kesehatan ketika sedang sakit.
Kendala-kendala utama vyang dihadapi meliputi rasa takut atau
ketidaknyamanan saat pergi ke klinik atau rumah sakit, jarak tempuh yang
jauh, serta biaya transportasi yang tinggi.

Dikutip dari website focus.ultimagz.com (2019), Marcelliano, seorang
mahasiswa desain komunikasi visual, menyatakan, “untuk jaga kesehatan
saya sudah berusaha untuk istirahat yang cukup, banyak minum air putih, dan
makan makanan bervitamin. Saya kan mahasiswa Desain banyak begadang
dan lain-lain. Walaupun saya masih tinggal di rumah juga dan ada orangtua
yang masak, pola hidup saya tuh masih kurang keatur juga karena selain sibuk
dengan kuliah, masih harus ngurusin yang lain juga” Artikel ini menunjukkan

bahwa kesibukan dan kurangnya perhatian, serta minimnya kesadaran dan



pengetahuan tentang pentingnya menjaga kesehatan, adalah faktor yang
menyebabkan sebagian mahasiswa tidak mengutamakan kesehatan mereka.
Kesibukan dalam hal akademik, terlibat dalam kegiatan organisasi kampus,
menjadi hambatan bagi mahasiswa dalam memperhatikan kesehatan mereka
dengan baik.

Meskipun telah ada layanan kesehatan yang tersedia di kampus,
seperti konsultasi online gratis, namun masih banyak mahasiswa yang tidak
memanfaatkannya. Karena metode komunikasi yang digunakan melalui situs
website dan pesan WhatsApp nasional yang kemudian direspons oleh sistem
mereka, karena itu dinilai kurang efektif dan tidak praktis bagi sebagian
mahasiswa.

Maka dari itu Ide bisnis ini hadir untuk mengatasi masalah bagi
mahasiswa dalam menghadapi kendala seperti jarak tempuh yang jauh, biaya
transportasi tinggi, atau rasa tidak nyaman saat berkunjung ke klinik atau
rumah sakit. Dalam mengatasi permasalahan tersebut salah satu solusinya
yaitu dengan cara menyediakan platform aplikasi berbasis homecare yang
menyediakan layanan konsultasi medis online, pengiriman obat, dan
informasi seputar kesehatan, yang bertujuan untuk memudahkan mahasiswa
dalam mengakses layanan kesehatan yang dibutuhkan tanpa harus pergi ke
klinik atau rumah sakit.

Dengan demikian, diharapkan platform ini dapat memberikan solusi
yang lebih mudah, dan terjangkau bagi mahasiswa untuk mengatasi kendala-
kendala yang mereka hadapi dalam menjaga kesehatan mereka serta
meningkatkan kesadaran akan pentingnya kesehatan dan kemandirian dalam
merawat diri. Serta platform ini juga diharapkan dapat memberikan
rekomendasi tentang layanan kesehatan terdekat apabila memerlukan

penanganan lebih lanjut.
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LANDASAN TEORI

Desain komunikasi visual adalah disiplin yang mengeksplorasi cara
menyampaikan komunikasi dan ekspresi kreatif melalui berbagai media
dengan fokus pada desain grafis. (Tinarbuko, 2015)

Menurut Susanto (dalam Augia Journal of Fine Arts Education, 2017),
ilustrasi adalah seni menggambar yang digunakan untuk menyampaikan
maksud atau tujuan secara visual.

Menurut Kusrianto dan Adi dalam buku Pengantar Desain Komunikasi
Visual (2007:46), menyatakan bahwa warna digunakan untuk melengkapi
gambar dan mencerminkan kondisi psikologis seniman dalam berkomunikasi.

Menurut Surianto Rustan (2020:10), susunan elemen dalam kotak-
kotak berfungsi untuk mendukung isi dari pesan yang ingin disampaikan.

Menurut Ford (Dewi, dkk., 2018: 33), Ford (Dewi, dkk., 2018: 33)
menyebutkan bahwa design thinking adalah pendekatan untuk
menyelesaikan masalah dengan fokus pada pengguna (user-oriented).

Menurut Wucius (1995), "Perancangan atau desain adalah proses
penciptaan bentuk yang memiliki tujuan tertentu."

Aplikasi adalah perangkat lunak yang berfungsi sebagai antarmuka
terhadap suatu sistem, yang mengubah data menjadi informasi yang relevan
bagi pengguna dan sistem terkait (Nugroho et al., 2017).

Osterwalder dan Pigneur (Hermawan dan Pravitasari, 2013: 8)
menyatakan bahwa Model Bisnis Kanvas adalah model bisnis yang secara
visual menggambarkan dasar dari sebuah ide bisnis, termasuk bagaimana
bisnis tersebut menciptakan, menyampaikan, dan menangkap nilai.

Menurut Ford (Dewi, dkk., 2018: 33), design thinking adalah sebuah
pendekatan untuk menyelesaikan masalah dengan fokus pada pengguna
(user-oriented). Tahapan vyang terdiri dari Empathize, Define, Ideate,

Prototype, dan Test merupakan bagian integral dari proses design thinking.



METODE PENELITIAN (Capital, Bold, 12pt)

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode kualitatif.
Menurut Moleong, penelitian dengan metode kualitatif bertujuan untuk
memahami fenomena yang sedang berlangsung, terutama terhadap subjek
atau objek yang bersangkutan. (Ma’ruf, 2017). Metode ini dianggap sesuai
dan efisien untuk mengumpulkan data yang relevan dengan menjelaskan
kondisi subjek atau objek berdasarkan fakta nyata yang ada, serta membuat
gambaran yang sistematis dan akurat untuk menghasilkan data deskriptif. Hal
ini memungkinkan seorang perancang untuk memahami kebutuhan subjek
atau objek yang akan dibuat dalam suatu sistem.

Metode penelitian yang digunakan meliputi observasi, wawancara,
studi pustaka, dan kuesioner, dengan hasil akhir berupa rancangan aplikasi
yang mendukung perawatan mandiri dan layanan kesehatan yang lebih
efisien dan efektif.

Dalam penelitian ini, penulis melakukan pengamatan terhadap
mahasiswa di sekitar Telkom University untuk memahami perilaku mereka.
Observasi dilakukan di Telkom University Bandung dan juga mencakup
pengamatan terhadap produk sejenis yang dapat digunakan sebagai referensi
dalam perancangan prototipe aplikasi.

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan dengan para ahli di bidang
terkait, seperti desainer UI/UX atau aplikasi, untuk mendapatkan informasi
tentang proses perancangan media aplikasi. Wawancara juga dilakukan
dengan salah satu mahasiswa yang pernah menggunakan aplikasi serupa dan
dengan koordinator kesehatan kampus Telkomedika untuk memahami proses
layanan kesehatan yang ada serta cara aplikasi dapat meningkatkan layanan
tersebut.

Dalam penelitian ini, kuesioner digunakan untuk mengetahui sejauh

mana mahasiswa ingin mendapatkan akses layanan kesehatan homecare
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tanpa harus bertatap muka secara langsung, seperti konsultasi dokter online,
layanan antar obat-obatan, dan panggilan darurat. Target audiens adalah
mahasiswa Telkom University berusia 17-23 tahun, dan kuesioner disebarkan
secara online melalui Google Form.

Dalam penelitian ini, studi pustaka dilakukan dengan menggali data
secara mendalam dari berbagai literatur, buku, majalah, jurnal, artikel, dan
laporan untuk mendapatkan informasi atau data yang valid sebagai penguat.
Buku-buku dan literatur yang digunakan mencakup teori aplikasi, UI/UX, serta
teori Desain Komunikasi Visual (DKV) seperti warna, tata letak, dan ilustrasi,

yang digunakan sebagai landasan dasar penelitian dan perancangan.

HASIL DAN DISKUSI

Konsep Pesan

Konsep pesan pada perancangan ini berawal dari permasalahan
yang dihadapi oleh mahasiswa dalam mengakses layanan kesehatan yang
memadai dan praktis. Meskipun layanan kesehatan sudah tersedia, banyak
mahasiswa yang enggan memanfaatkannya karena merasa bahwa prosedur
yang ada kurang efisien dan tidak praktis. Mahasiswa seringkali merasa
kesulitan mendapatkan perawatan yang dibutuhkan, terutama ketika mereka
sakit, karena layanan yang ada tidak mudah diakses atau tidak memenuhi
kebutuhan mereka secara efektif. Dengan latar belakang ini, aplikasi UniSehat
dirancang untuk memberikan solusi yang praktis, dapat dipercaya, dan
profesional, sehingga mahasiswa dapat dengan mudah menjaga dan
meningkatkan kesehatan mereka tanpa harus melalui proses yang rumit.
Pesan inti dari perancangan ini adalah "Sehat itu mudah dengan UniSehat,"
yang menggambarkan komitmen aplikasi untuk menyediakan layanan

kesehatan yang sederhana, efektif, dan mudah diakses bagi para mahasiswa.



Konsep Kreatif

Konsep kreatif yang akan digunakan dalam perancangan adalah
menciptakan sebuah media informatif dan edukatif yang dirancang untuk
meningkatkan kesadaran target audiens. Fokus utama adalah menampilkan
gambar-gambar yang indah dan relevan berdasarkan karakteristik dan
kebutuhan target pengguna, sehingga dapat menciptakan daya tarik visual
yang kuat. Pemilihan warna, tipografi, dan ilustrasi disesuaikan dengan
konsep desain yang mengedepankan kesederhanaan, profesionalisme, dan
kenyamanan, serta mendukung pengalaman pengguna yang optimal.
Tampilan visual dalam perancangan aplikasi ini sangat diutamakan, dengan
memberikan desain yang menyenangkan dan intuitif, mulai dari pemilihan
warna yang mencerminkan suasana tenang dan dapat dipercaya, hingga
layout yang memudahkan navigasi pengguna. Selain layanan kesehatan,
aplikasi ini juga menyajikan konten informatif seputar kesehatan, yang
dirancang untuk mendidik dan memberdayakan pengguna dalam menjaga
kesehatannya.

Dengan menerapkan konsep komunikasi pemasaran melalui
metode model AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share), aplikasi
UniSehat diharapkan mampu menarik perhatian (Attention) mahasiswa
melalui desain visual yang menarik dan kampanye informatif. Selanjutnya,
aplikasi ini akan menumbuhkan minat (Interest) dengan menonjolkan
manfaat dan kemudahan yang ditawarkan. Pengguna kemudian akan
terdorong untuk mencari informasi lebih lanjut (Search) melalui platform yang
tersedia. Setelah itu, mereka akan mengambil tindakan (Action) dengan
mengunduh dan menggunakan aplikasi. Pengalaman positif yang didapatkan
akan mendorong mereka untuk berbagi (Share) aplikasi ini dengan teman-
teman melalui media sosial, sehingga aplikasi ini dapat menjangkau audiens

yang lebih luas. Pendekatan ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
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komunikasi dan memperluas jangkauan aplikasi UniSehat di kalangan

mahasiswa.

Konsep Media

Dalam perancangan ini, media utama yang digunakan adalah
aplikasi yang bersifat interaktif dan user-friendly. Aplikasi ini akan digunakan
oleh pengguna untuk mengakses berbagai layanan kesehatan vyang
disediakan, serta mendapatkan informasi terkait kesehatan dengan mudah
dan praktis. Melalui aplikasi ini, mahasiswa dapat melakukan konsultasi medis
online, memesan layanan homecare, mengatur pengiriman obat, dan
mengakses panggilan darurat. Penelitian ini mempelajari tentang kebutuhan
dan preferensi pengguna dalam mengakses layanan kesehatan, serta
bagaimana aplikasi ini dapat memberikan solusi yang efektif dan efisien.
Aplikasi ini juga dirancang untuk mendukung kemudahan dalam navigasi dan
memberikan pengalaman pengguna yang optimal, dengan tampilan yang
menarik dan intuitif.

Fitur yang tersedia antara lain konsultasi medis online, layanan
homecare, pengiriman obat, emergency call, serta informasi kesehatan yang

selalu diperbarui.

Konsep Visual

Ide visual yang akan dirancang dalam aplikasi UniSehat cocok untuk
audiens pengguna adalah dengan menampilkan kesan yang praktis dan
profesional. Desain ini akan memanfaatkan foto-foto dokter, ikon sederhana,
dan tipografi SF Pro Text. Kombinasi warna yang digunakan terinspirasi dari
tema warna seragam dokter, yaitu biru dongker (Dark Prussian Blue) dan biru

tosca (Medium Aquamarine). Kombinasi ini memberikan kesan profesional,



segar, dan terpercaya, mencerminkan layanan yang praktis dan mendukung
pengguna dengan baik.

Penggunaan tipografi SF Pro Text dipilih karena memberikan kesan
nyaman untuk dibaca dan modern, sesuai dengan kebutuhan desain dan
pengalaman pengguna yang diinginkan. Layout aplikasi ini dirancang dengan
konsep yang bersih, modern, simetris, dan menggunakan whitespace agar
elemen yang ditampilkan tidak terlalu padat. Konsistensi dalam tata letak,
ukuran, dan jarak setiap komponen juga diperhatikan, sehingga desain
terlihat rapi dan mudah dibaca.

Logo yang dirancang berbentuk hati dengan ikon kesehatan
mahasiswa, memberikan kesan sederhana, hangat, dan positif. Logo yang
simpel dan mudah diingat oleh pengguna, serta menggunakan warna-warna
yang sesuai dengan tema dan skema warna yang telah ditentukan
sebelumnya.

Ikon yang dipilih untuk perancangan aplikasi dirancang secara
sederhana dan fungsional, sehingga pengguna dapat dengan mudah
memahami makna dari setiap ikon dan melakukan tindakan yang diperlukan.

Untuk menjangkau target audiens, aplikasi mobile ini dapat diunduh
secara gratis melalui Play Store dan App Store. Selain itu, media pendukung

seperti merchandise tersedia secara musiman pada event-event tertentu.

Proses Perancangan

Metode pertama dalam merancang aplikasi mobile adalah
menggunakan metode empathy map. Empathy map bertujuan untuk
memahami karakteristik dan situasi pengguna, sehingga dapat menjadi solusi
yang membantu pengguna dalam memecahkan masalah dan membangun
pemahaman terkait kebutuhan mereka. Empathy map ini dibagi menjadi

empat aspek utama: Says, Thinks, Feels, dan Does.
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Gambar 1. Emphaty Map
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Metode kedua adalah Point of View, yang digunakan untuk

memahami perspektif kebutuhan dan keinginan pengguna.

Gambar 2. Point of View
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Metode ketiga, User Persona, menggambarkan calon pengguna
aplikasi, sementara sitemap digunakan untuk memandu pengguna dalam

memahami alur navigasi aplikasi.

Gambar 3. User Persona
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)



Metode Keempat adalah sitemap, yang digunakan sebagai panduan

untuk membantu pengguna memahami alur dari aplikasi yang dirancang.

Gambar 4. Sitemap
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Hasil Perancangan

Pada perancangan aplikasi edukasi mengenai kesehatan Pada
perancangan aplikasi ini mengenai layanan kesehatan mahasiswa diberikan
nama “UniSehat” yang berasal dari dua kata yaitu “Uni” yang merujuk kepada
“Universitas” atau “Universal” mahasiswa. Sedangkan kata “Sehat” yang
berrti kesehatan. Logo yang digunakan dalam aplikasi ini menampilkan bentuk
hati dan seorang mahasiswa yang sedang menuju ke arah kesehatan. Pada
tahap perancangan logo ini, dilakukan penggabungan antara logogram
(simbol grafis) dengan logotype (tulisan). Visual ini mengkomunikasikan pesan
yang berhubungan dengan kesehatan mahasiswa, dengan menggunakan
bentuk siluet yang menggambarkan identitas seorang mahasiswa yang sedang

berusaha mencapai kesehatan.
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Logogram ini dibuat sederhana dan simbolis, menggambarkan
siluet orang dan bentuk hati untuk menyesuaikan dengan target audiens
aplikasi, yaitu mahasiswa. Visual yang dibuat adalah desain flat dengan
konsep negative space yang dimana “person” memiliki warna yang sama
dengan background sehingga menciptakan efek negative space. Warna yang
digunakan adalah warna biru toska yang sesuai dengan konsep warna yang

telah dipaparkan sebelumnya.

Gambar 5. Hasil Akhir Logotype dan Logogram UniSehat
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Jenis lkon dan tombol yang digunakan dalam aplikasi mengikuti
gaya desain flat dan akan berubah menjadi warna solid saat diklik, sehingga

memudahkan pengguna dalam mengambil tindakan.

Gambar 6. lkon dan Tombol Aplikasi
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Berikut ini adalah hasil tampilan antarmuka pengguna (user

interface) dari aplikasi yang telah dirancang.



Gambar 7. Splash Screen & Welcome Screen
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Gambar 8. Log in & Sign up
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Gambar 9. Homepage, Home, Chat Doctor Consultasion Progress
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)
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Gambar 10. Booking Details, Payment
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Gambar 11. Doctor Visit
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Gambar 12. Health Store, Uni Emergency
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)



Gambar 13. Profile, Favorites, dan Settings
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

Berikut ini adalah media pendukung yang akan digunakan untuk

mempromosikan aplikasi yang telah dirancang.

Gambar 14. Merchandise
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)
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Gambar 15. Brosure, Flyer, X-Banner, Media Sosial
(Sumber: Hurum Maghsurah, 2024)

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa di Telkom University
mengalami hambatan signifikan dalam mengakses layanan kesehatan,
terutama karena keterbatasan akses, rendahnya kesadaran, serta pandangan
negatif terhadap layanan kesehatan online. Untuk mengatasi masalah
tersebut, dikembangkan aplikasi kesehatan berbasis homecare yang
menawarkan layanan konsultasi medis online, pengiriman obat, dan informasi
kesehatan. Aplikasi ini telah terbukti efektif dalam meningkatkan aksesibilitas
dan efisiensi layanan kesehatan bagi mahasiswa dengan menyediakan
perawatan medis yang praktis, terjangkau, dan dapat diakses dari lingkungan
yang nyaman. Inovasi utama aplikasi ini terletak pada pendekatan homecare
yang secara khusus dirancang untuk memenuhi kebutuhan mahasiswa, serta

mendukung kemandirian mereka dalam menjaga kesehatan.
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