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Abstract— Kesehatan mental merupakan aspek penting
yang memengaruhi kualitas hidup individu, namun stigma
sosial masih menjadi hambatan bagi banyak orang untuk
mengekspresikan dan merefleksikan kondisi emosionalnya
secara terbuka. Aplikasi mood tracking berpotensi menjadi
solusi digital untuk membantu pengguna memantau suasana
hati secara mandiri, tetapi masih ditemukan permasalahan
pada aspek antarmuka dan pengalaman pengguna yang kurang
intuitif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka
aplikasi mood tracking yang berfokus pada kebutuhan
pengguna dengan menerapkan pendekatan Design Thinking.
Metode penelitian meliputi lima tahap, yaitu empathize, define,
ideate, prototype, dan test, yang dilakukan melalui studi
aplikasi sejenis, survei penggguna, perancangan sitemap, user
flow, wireframe, dan mockup. Evaluasi kegunaan dilakukan
menggunakan System Usability Scale (SUS) yang telah
dimodifikasi. Hasil pengujian menunjukkan skor SUS sebesar
84,44, yang termasuk dalam Kkategori Excellent. Secara
keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa pendekatan
Design Thinking efektif dalam menghasilkan desain UI/UX
aplikasi mood tracking yang intuitif, fungsional, dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna, sehingga berpotensi mendukung

kesadaran serta refleksi kesehatan mental secara
berkelanjutan.
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1. PENDAHULUAN

Kesehatan mental merupakan aspek penting dalam
kehidupan manusia yang memengaruhi cara berpikir, merasa,
dan berperilaku. Menurut Centers for Disease Control and

Prevention (CDC)[1], kesehatan mental mencakup
kesejahteraan psikologis, emosional, dan sosial yang
berpengaruh  langsung  terhadap  kualitas  hidup.

Ketidakmampuan individu dalam mengelola tekanan hidup
atau menjalani aktivitas sehari-hari dapat dikategorikan
sebagai gangguan kesehatan mental [2]. Saat ini, gangguan
seperti kecemasan dan depresi menjadi masalah paling umum,
memengaruhi hampir satu dari delapan orang di dunia [3].

Stigma sosial terhadap gangguan kesehatan mental masih
tinggi, menyebabkan individu yang mengalaminya enggan
membagikan perasaannya secara terbuka [4]. Padahal,
keterbukaan dalam mengungkapkan emosi berperan penting
dalam proses pemulihan. Teknologi digital, khususnya
smartphone, dapat menyediakan ruang aman untuk
merefleksikan perasaan melalui fitur perlindungan data
pribadi [5].

Perkembangan teknologi juga memungkinkan hadirnya
aplikasi kesehatan mental yang dapat diakses kapan saja dan
di mana saja. Salah satu fitur penting dalam aplikasi tersebut
adalah mood tracking, yaitu alat yang membantu pengguna
memantau fluktuasi suasana hati sebagai indikator kesehatan
mental [[6],[7]. Ketidakstabilan suasana hati dapat
mengganggu fungsi harian dan menjadi gejala dari gangguan
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mental tertentu [8]. Dengan demikian, mood tracking
berpotensi menjadi alat reflektif yang mendukung
kesejahteraan psikologis pengguna.

Meski berbagai aplikasi mood tracker telah tersedia,
banyak yang belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan
pengguna. Sebagian antarmuka tidak intuitif atau memiliki
fitur yang kurang relevan. Untuk menjawab tantangan
tersebut, diperlukan pendekatan desain yang berfokus pada
pengalaman pengguna secara menyeluruh.

Design Thinking menawarkan pendekatan yang berpusat
pada manusia (human-centered design) melalui lima tahapan:
empathize, define, ideate, prototype, dan test [9]. Pendekatan
ini memungkinkan perancang memahami kebutuhan
emosional serta perilaku pengguna untuk menciptakan
antarmuka yang intuitif, menarik, dan mudah digunakan. Oleh
karena itu, penelitian ini berfokus pada perancangan
antarmuka aplikasi mood tracker menggunakan pendekatan
Design Thinking guna menghasilkan produk yang efektif,
inklusif, dan berdampak positif terhadap kesehatan mental
pengguna.

II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu

Kajian terhadap beberapa penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi mood tracking
umumnya difokuskan pada penyediaan fitur pencatatan
suasana hati serta visualisasi data emosional pengguna.
Selain itu, sejumlah studi juga menerapkan pendekatan
Design Thinking dalam perancangan aplikasi digital yang
berorientasi pada pengalaman pengguna. Namun, sebagian
besar penelitian tersebut belum secara khusus mengkaji
perancangan antarmuka pengguna aplikasi mood tracking
yang dievaluasi secara kuantitatif menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) yang telah dimodifikasi. Oleh
karena itu, Tabel 1 berikut merangkum beberapa penelitian
relevan yang menjadi acuan dalam menyusun arah dan
kontribusi penelitian ini.

Table I Ringkasan Penelitian terdahulu

No Jurnal Isi
1 | 4n Automated | Mood 24/7 mampu
Mobile Mood | menyediakan data suasana

Tracking hati yang akurat untuk
Technology (Mood | memantau tingkat serta
24/7): Validation | intensitas depresi pasien
Study[10] secara berkelanjutan,

terutama selama periode

ketika penilaian MADRS
tidak dapat dilakukan.

Prototipe aplikasi bernama
Eunoia dirancang untuk

2 | Mobile App Design
to _Help College




Students Cope | membantu  memfasilitasi
Mental Health komunikasi terkait
Crisis During the | permasalahan  kesehatan
Covid-19 mental mahasiswa selama
Pandemic[11] masa pandemi Covid-19.

3 | Perancangan Prototipe aplikasi self-care
Tampilan berbasis mobile bernama
Antarmuka Aplikasi | Athma Pharma dirancang
Self-Care Berbasis | khusus untuk mahasiswa
Mobile Untuk | dengan menyediakan
Mengatasi informasi yang berkaitan
Kesehatan dengan permasalahan
Mental Dengan | kesehatan mental.

Metode Design
Thinking[12]

B. Mood Tracking

Mood tracking merupakan teknik untuk memahami pola
suasana hati yang berperan dalam menjaga keseimbangan
emosional serta memantau kondisi kesehatan mental,
termasuk pada individu dengan depresi [13][14]. Teknik ini
meningkatkan kesadaran terhadap kesehatan mental dan
memungkinkan identifikasi hubungan antara mood dengan
faktor internal maupun eksternal, seperti aktivitas, interaksi
sosial, dan peristiwa tertentu [15][16]. Melalui pencatatan
harian, pengguna dapat mengenali pola mood, mengelola
stres, dan memantau gejala gangguan kesehatan mental
secara berkelanjutan [17]. Aplikasi mood tracking umumnya
menyediakan fitur pencatatan fleksibel, pengelolaan entri,
serta visualisasi grafik untuk membantu pengguna
memahami dinamika emosionalnya secara lebih efektif
[18][7][19]

C. Urux

User Interface (UI) dan User Experience (UX) masing-
masing merujuk pada aspek antarmuka dan pengalaman
pengguna dalam berinteraksi dengan suatu sistem. Ul
mencakup elemen desain visual dan interaksi, seperti
tipografi, warna, serta mekanisme operasional antarmuka
yang  memungkinkan  pengguna  mengakses  dan
mengendalikan fungsi sistem [[20], [21]]. Sementara itu, UX
mencakup keseluruhan pengalaman pengguna, termasuk
persepsi, emosi, reaksi, dan perilaku yang muncul selama
interaksi dengan sistem, produk, atau layanan [22].
Pemahaman terhadap UX memungkinkan organisasi
mengidentifikasi aspek positif dan negatif dari pengalaman
pengguna guna meningkatkan kualitas dan kegunaan sistem
secara berkelanjutan [21].

D. Design Thinking

Design Thinking merupakan proses iteratif yang berfokus
pada pemahaman pengguna, pengujian asumsi, serta
pengembangan solusi inovatif melalui pembuatan dan
pengujian prototype dengan mengintegrasikan perspektif
pengguna, kelayakan teknologi, dan aspek bisnis [[23],
[24]]. Pendekatan ini terdiri atas lima tahapan utama sebagai
berikut:

1) Emphatize

Tahap untuk memahami kebutuhan, perilaku, dan

pengalaman pengguna melalui tinjauan aplikasi, survei

calon pengguna guna memperoleh pemahaman yang
mendalam [25].

2) Define

Tahap perumusan masalah  berdasarkan  hasil
pemahaman pengguna agar permasalahan yang dihadapi
dapat didefinisikan secara jelas dan berorientasi pada
penggunal26].

3) Ideate

Tahap pengembangan berbagai ide dan solusi inovatif
melalui proses eksplorasi dan brainstorming terhadap
permasalahan yang telah didefinisikan [27].

4) Prototype

Tahap pembuatan representasi visual dari solusi yang
diusulkan untuk memperoleh umpan balik awal dan
menguji konsep secara cepat [24].

5) Test
Tahap evaluasi solusi melalui pengujian kepada
pengguna untuk memperoleh masukan  guna

menyempurnakan prototype dan meningkatkan kualitas
solusi [28]).

E. System Usability Scale

SUS adalah metode evaluasi usability yang digunakan
untuk menilai persepsi pengguna terhadap kemudahan dan
kenyamanan penggunaan suatu sistem melalui kuesioner
berbasis skala Likert. SUS banyak diterapkan dalam evaluasi
aplikasi digital karena mampu memberikan pengukuran
usability yang reliabel dan valid dengan waktu pengujian
yang relatif singkat [29]. Hasil pengukuran SUS dinyatakan
dalam skor 0-100 yang dapat diinterpretasikan ke dalam
kategori tingkat kegunaan tertentu, sehingga memudahkan
peneliti dalam menilai kualitas antarmuka dan pengalaman
pengguna suatu aplikasi secara kuantitatif.

F. Aplikasi Sejenis

Berbagai aplikasi mood tracking telah dikembangkan dan
digunakan untuk membantu pengguna memantau kondisi
emosional mereka. Dalam penelitian ini, beberapa aplikasi
sejenis dianalisis sebagai referensi pembanding yang dipilih
melalui pencarian di Google Play Store menggunakan kata
kunci “mood tracking”, “mood journal”, dan “mood diary”.
Aplikasi yang dianalisis ditujukan untuk masyarakat umum,
tidak berfokus pada gangguan kesehatan mental tertentu,
serta menjadikan mood tracking sebagai fitur utama.
Ringkasan karakteristik dan fitur utama aplikasi-aplikasi
tersebut disajikan pada Tabel 2.

Table 2 Daftar Aplikasi Sejenis

No Aplikasi
1 | Bearable (2020) [30]
2 | Dailybean (2021) [31]
3 | Daylio Journal (2015) [32]
4 | Mood Chonk (2023) [33]
5 | Moodee (2023) [34]
6 | Moodflow (2019) [35]
7 | Moodie (2023) [36]
8 | Moodpress (2022) [37]
9 | Mood Tracker (2022) [38]
10 | Tochi Diary (2021[39]




G. Posisi Penelitian

Kajian terhadap berbagai penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi mood tracking
umumnya berfokus pada penyediaan fitur pencatatan suasana
hati, visualisasi data emosional, serta pemanfaatannya dalam
mendukung kesehatan mental pengguna. Sejumlah studi juga
menerapkan pendekatan Design Thinking dalam proses
perancangan aplikasi kesehatan mental dengan tujuan
meningkatkan keterlibatan dan kenyamanan pengguna.
Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih
menitikberatkan pada aspek fungsional dan konseptual
aplikasi, serta jarang melakukan evaluasi usability secara
kuantitatif ~ terhadap  antarmuka  pengguna  yang
dikembangkan. Secara khusus, penggunaan metode SUS
yang telah dimodifikasi sebagai alat ukur terstandar untuk
menilai kualitas UI/UX aplikasi mood tracking masih
terbatas dan belum menjadi fokus utama penelitian. Oleh
karena itu, penelitian ini mengambil posisi yang berbeda
dengan berfokus pada perancangan antarmuka aplikasi mood
tracking berbasis Design Thinking yang dievaluasi secara

kuantitatif menggunakan metode SUS yang telah
dimodifikasi, sehingga mampu memberikan gambaran
objektif mengenai tingkat wusability aplikasi yang
dikembangkan.  Pendekatan ini  diharapkan  dapat

memberikan kontribusi dalam pengembangan aplikasi mood
tracking yang tidak hanya fungsional, tetapi juga memiliki
tingkat kegunaan dan pengalaman pengguna yang baik
berdasarkan pengukuran terstandar.

III. METODOLOGI PENELITIAN

Empathize Ideate

“f N € =8 ©

Define Prototype

Test

Figure 1 Design Thinking [40]

A. Emphatize

Pada penelitian ini, tahap awal yang dilakukan adalah
empathize, yang bertujuan untuk memahami kebutuhan dan
harapan pengguna terhadap aplikasi mood tracking. Tahap ini
dilakukan melalui tiga kegiatan utama, yaitu tinjauan
terhadap aplikasi mood tracking sejenis dan survei kepada
calon pengguna. Aplikasi sejenis diperoleh melalui pencarian
di Google Play Store menggunakan kata kunci “mood
tracking”, “mood journal”, dan “mood diary”, dengan
kriteria aplikasi ditujukan untuk masyarakat umum, tidak
berfokus pada gangguan kesehatan mental tertentu, serta
menjadikan mood tracking sebagai fitur utama. Tinjauan
aplikasi dilakukan untuk mengidentifikasi fitur yang umum
digunakan dan peluang inovasi, Sedangkan survei kepada
calon pengguna digunakan untuk menggali kebutuhan dan
preferensi pengguna, mengingat keterbatasan dalam
menjangkau pengguna secara langsung serta didukung oleh
praktik penelitian terdahulu yang juga melakukan tinjauan
aplikasi mood tracking [8]. Hasil dari tahap empathize ini
menjadi dasar dalam perancangan desain aplikasi yang
berorientasi pada kebutuhan pengguna.

B. Define

Penelitian dilanjutkan ke tahap define, yang berfokus
pada perumusan masalah berdasarkan temuan pada tahap
empathize. Pada tahap ini, data yang diperoleh dari tinjauan
aplikasi sejenis, ulasan pengguna dan survei calon pengguna
dianalisis untuk mengidentifikasi kebutuhan, permasalahan,
dan hambatan yang dihadapi pengguna dalam menggunakan
aplikasi mood tracking. Hasil analisis ini digunakan sebagai
dasar dalam merumuskan solusi dan konsep desain aplikasi
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

C. Ideate

Pada tahap ideate, berbagai solusi dikembangkan untuk
menjawab permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap
define berdasarkan hasil tinjauan aplikasi sejenis dan survei
calon pengguna. Pada tahap ini dilakukan perancangan
elemen utama aplikasi, meliputi sitemap, user flow, dan
wireframe, sebagai representasi awal struktur dan navigasi
aplikasi. Hasil dari tahap ideate selanjutnya digunakan
sebagai dasar dalam pengembangan profotype aplikasi.

D. Prototype

Pada tahap prototype, solusi yang telah dirumuskan
diimplementasikan dalam bentuk rancangan antarmuka
aplikasi mood tracking menggunakan Figma. Tahap ini
bertujuan menerjemahkan ide dan konsep desain ke dalam
bentuk visual yang konkret.

E. Test

Tahap akhir metode Design Thinking adalah test, yang
bertujuan memperoleh umpan balik dari calon pengguna
terhadap prototype aplikasi mood tracking yang telah
dirancang. Pengujian ini dilakukan untuk menilai kesesuaian
desain dengan kebutuhan pengguna serta kualitas
pengalaman penggunaan aplikasi. Evaluasi usability
selanjutnya dilakukan menggunakan kuesioner penilaian
yang diadaptasi dari Sharfina dan Santoso (2016) [41] dengan
mengadopsi metode SUS yang telah dimodifikasi, yang
mencakup aspek UI, UX, dan fitur aplikasi. Hasil pengujian
ini menghasilkan skor SUS sebagai indikator tingkat
keberhasilan rancangan desain aplikasi.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Emphatize

Pada tahap 1ini, peneliti melaksanakan proses
pengumpulan data secara mandiri melalui metode tinjauan
aplikasi dan survei calon pengguna berjumlah sembilan
orang. Hasil analisis fitur dari aplikasi-aplikasi tersebut
dirangkum pada Tabel 3. Karakteristik demografis calon
pengguna yang terlibat dalam survei disajikan pada Tabel 4,
sedangkan hasil survei calon pengguna dirangkum pada
Tabel 5.

Table 3 Hasil Tinjauan Aplikasi

No Hasil

1 Fitur dimiliki semua aplikasi: Catatan, Riwayat
mood, Edit entri, Pengingat
2 | Fitur dimiliki sebagian besar aplikasi: Grafik mood,
Banyak entri, Bagikan data, Kunci PIN, Unggah
foto
3 | Sebanyak 7 dari 10 aplikasi memiliki pilihan fitur
mood netral




4 Warna tema aplikasi: Biru muda, Hijau muda, Pink,
Putih, Hitam, Ungu

5 | Dari ulasan pengguna aplikasi Daylio Journal:
Pengingat terkadang muncul tidak sesuai waktu
yang ditentukan [32]

6 | Dari ulasan pengguna aplikasi Daylio Journal:
Unggah foto dibatasi hanya 3 foto [32]

7 | Dari ulasan pengguna aplikasi Dailybean: Aplikasi
sederhana dengan Ul yang cantik dan karakter yang
lucu [31]

8 | Dariulasan pengguna aplikasi Moodpress: Aplikasi
bagus dengan emoji yang lucu dan imut [37]

9 | Dari ulasan pengguna aplikasi Mood Tracker:
Tampilan aplikasi lucu dan menggemaskan, jadi
rajin menggunakan aplikasi [38]

Tabel 3 menyajikan hasil tinjauan terhadap aplikasi
mood tracking sejenis yang dianalisis berdasarkan fitur
utama, karakteristik antarmuka, serta ulasan pengguna. Hasil
tinjauan menunjukkan bahwa seluruh aplikasi memiliki fitur
dasar berupa pencatatan mood, riwayat suasana hati,
pengeditan entri, dan pengingat. Selain itu, sebagian besar
aplikasi menyediakan fitur tambahan seperti visualisasi
grafik mood, pencatatan lebih dari satu entri per hari,
pengamanan data, dan unggah foto. Tinjauan terhadap ulasan
pengguna juga menunjukkan bahwa aspek antarmuka yang
sederhana, menarik, dan mudah digunakan menjadi faktor
yang meningkatkan keterlibatan pengguna, sementara
keterbatasan fitur dan ketidakkonsistenan pengingat masih
menjadi kendala pada beberapa aplikasi. Temuan dari
tinjauan aplikasi sejenis digunakan sebagai dasar
perancangan aplikasi usulan untuk memperbaiki kelemahan
yang ditemukan, seperti pengaturan pengingat yang tidak
konsisten dan keterbatasan unggah foto.

Table 4 Demografi Calon Pengguna

N | Um | Jenis | Pekerjaan | Pernah Terbia
0 | ur Kela mengguna | sa
min kan menul
aplikasi is
mood jurnal
tracking
1 23 P Mahasiswa Ya Ya
2 | 23 P Karyawan Tidak Ya
3 23 P Mahasiswa Ya Ya
4 23 P Mahasiswa Ya Ya
5 23 L Mahasiswa Ya Ya
6 21 L Mahasiswa Ya Ya
7 23 L Mahasiswa Tidak Ya
8 21 L Mahasiswa Ya Ya
9 20 L Mahasiswa Tidak Ya

Tabel 4 menampilkan karakteristik demografis calon
pengguna yang terlibat dalam survei, yang didominasi oleh
mahasiswa dengan rentang usia awal 20-an. Sebagian besar
responden telah memiliki pengalaman menggunakan aplikasi
mood tracking dan terbiasa menulis jurnal, sehingga dinilai
relevan untuk memberikan masukan terkait kebutuhan dan
preferensi pengguna.

Table 5 Hasil Survei Calon Pengguna

No. Aspek
1 | Tampilan

Preferensi Pengguna
Warna cerah (pastel, biru muda),
font jelas, tampilan minimalis

2 | Chart Mood | Doughnut (harian), Line
(mingguan/tahunan), Kalender
(bulanan)

3 | Input Mood | Gunakan emoji, bisa lebih dari
1x/hari, bisa ubah/hapus input
Tambah aktivitas/foto/suara,
reminder, riwayat, keamanan

Afirmasi positif

4 | Fitur Penting

5 | Fitur
Tambahan
Tabel 5 menyajikan hasil survei calon pengguna terkait
aspek tampilan, mekanisme pencatatan mood, serta fitur yang
diharapkan dalam aplikasi mood tracking. Hasil survei
menunjukkan bahwa pengguna cenderung menyukai
tampilan yang minimalis dengan warna cerah dan font yang
jelas, serta visualisasi mood yang beragam sesuai rentang
waktu. Selain itu, fleksibilitas dalam input mood,
ketersediaan fitur pendukung seperti pengingat, keamanan
data, dan afirmasi positif menjadi aspek penting yang
dipertimbangkan dalam perancangan aplikasi.

B. Define

Pada tahap ini, peneliti mengklarifikasi hasil peninjauan
aplikasi dan survei dengan calon pengguna untuk
memusatkan perhatian pada inti permasalahan yang
ditemukan. Data yang diperoleh kemudian diolah dan
disusun dalam bentuk tabel agar lebih mudah dianalisis serta
diinterpretasikan. Hasil pengelompokan data tersebut
ditampilkan pada Tabel 6, yang mencakup tiga kategori
utama, yaitu masalah pengguna, masalah tampilan, dan
kebutuhan pengguna. Ketiga kategori ini menjadi dasar
dalam perumusan solusi desain pada tahap berikutnya.

Table 6 Hasil Analisis Masalah dan Kebutuhan Pengguna

Hasil
Alur input mood terlalu
panjang
Tidak dapat mengatur
waktu saat input.
Tidak bisa input mood
lebih dari sekali sehari
Grafik line chart sulit
dibaca
Font sulit dibaca
Warna  terlalu
(hitam/putih)
Tombol membingungkan
Desain kurang menarik
Tampilan minimalis &
warna pastel
Visual mood: doughnut
chart, line chart, kalender
Reminder, riwayat, PIN
Tambahan media: foto,
suara, afirmasi positif

No. Kategori
1 Masalah Pengguna

2 Masalah Tampilan

netral

3 Kebutuhan Pengguna




C. Ideate

Tahap berikutnya adalah Ideate, di mana peneliti
menghasilkan ide dan solusi berdasarkan masalah-masalah
pengguna yang diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Hasil
dari tahap ini adalah ide-ide yang tercatat dalam Tabel 7.

Start App H Masuk dashboard

Table 7 1de dan Solusi

No. Ide dan Solusi

1 | Mengembangkan desain UI/UX yang mudah
dipahami oleh pengguna

2 | Mengembangkan desain UI/UX dengan pilihan
warna, font, dan gaya yang menyenangkan dan
nyaman bagi pengguna saat digunakan

3 | Menambahkan fitur yang diinginkan pengguna
(pengingat sesuai yang diatur, unggah foto lebih
dari 2, dll)

1) Sitemap

Pada tahap ini, peneliti menyusun sitemap aplikasi
untuk memetakan struktur halaman dan navigasi utama
yang tersedia. Sitemap ini bertujuan untuk memberikan
gambaran menyeluruh mengenai hierarki informasi
dalam aplikasi, sehingga memudahkan pengguna dalam
menjelajahi  fitur-fitur yang disediakan. Dengan
perancangan sitemap yang jelas dan terorganisir,
pengguna dapat dengan mudah memahami keterkaitan
antar halaman serta mengakses fungsi yang dibutuhkan
secara efisien. Sitemap ini juga membantu tim
pengembang dalam merancang antarmuka yang lebih
intuitif dan terarah. Diagram sitemap ditampilkan pada
Gambar 2.

Mood Tracking

|

L] L] T L] T

Beranda Riwayat Mood Input Mood Chart Mood r Pengaturan

f-» Pengingat

b= Kunci PIN

Kelompok

T Aktivitas

»| Pencadangan

= Bagikan Data

Figure 2 Sitemap

2)  Userflow

Pada fase ini, peneliti menyusun diagram alur
pengguna (userflow) untuk menggambarkan langkah-
langkah interaksi pengguna dengan aplikasi mood
tracking. Diagram ini memvisualisasikan  alur
penggunaan  secara  jelas.  Tujuannya  adalah
mempermudah pemahaman navigasi, meningkatkan
efisiensi penggunaan, serta membantu peneliti
mengidentifikasi potensi hambatan dan area perbaikan.
Diagram userflow secara keseluruhan ditampilkan pada
Gambar 3.
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ke halaman statistik untuk Pilih kalender untuk melihat
melihat data kita dalam kembali ke dashboard riwayat atau mengubah

bentuk statistik riwayat

Ke halaman kegiatan untuk
melakukan rekomendasi

v
i Ke halaman pengaturan untuk
i melakukan reminder, PIN
aktivitas aplikasi, atau eksport data

Figure 3 Userflow

3)  Wireframe

Pada tahap ini, peneliti merancang wireframe
sebagai rancangan awal antarmuka aplikasi mood
tracking. Wireframe ini digunakan  untuk
menggambarkan tata letak elemen-elemen utama dalam
setiap halaman aplikasi, seperti tombol, ikon, dan
struktur konten, sebelum dikembangkan menjadi desain
visual akhir. Tujuan utama pembuatan wireframe adalah
memastikan alur interaksi pengguna berjalan logis dan
mudah dipahami, serta mendukung kebutuhan pengguna
berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Perancangan ini
juga menjadi acuan penting bagi tim pengembang dan
desainer dalam menjaga konsistensi tampilan dan
fungsionalitas aplikasi. Wireframe aplikasi ditampilkan
pada Gambar 4.

Figure 4 Wireframe

4) Mock Up

Setelah merancang wireframe, peneliti melanjutkan
ke tahap pembuatan mockup sebagai representasi visual
dari tampilan akhir aplikasi mood tracking. Mockup ini
menampilkan desain antarmuka secara lebih realistis,
termasuk pemilihan warna, jenis font, ikon, dan elemen
grafis lainnya yang telah disesuaikan dengan preferensi
pengguna berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Tujuan
dari mockup ini adalah untuk memberikan gambaran
menyeluruh mengenai tampilan dan nuansa aplikasi,
serta memastikan bahwa rancangan visual sudah sesuai



dengan identitas aplikasi dan harapan pengguna.
Mockup aplikasi ditampilkan pada Gambar 5.
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Figure 5 Mock Up
D. Test

System Usability Scale (SUS) merupakan metode yang
digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan suatu sistem
berdasarkan pengalaman pengguna. Pada dasarnya, SUS
terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 1-5. Namun,
dalam penelitian ini, instrumen usability yang digunakan
merupakan kuesioner yang diadopsi dan dimodifikasi dari
SUS dengan jumlah 15 pernyataan, yang disesuaikan dengan
karakteristik dan kebutuhan evaluasi aplikasi mood tracking.
Di mana nilai 1 menunjukkan sangat tidak setuju dan nilai 5
menunjukkan sangat setuju. Perhitungan skor dilakukan
dengan mengurangi nilai jawaban pada pernyataan bernomor
ganjil dengan 1, serta mengurangkan nilai jawaban pada
pernyataan bernomor genap dari 5. Total skor kemudian
dikalikan 1,6 untuk memperoleh nilai akhir dalam rentang 0—
100, di mana skor yang lebih tinggi menunjukkan tingkat
usability yang lebih baik. Pada penelitian ini, SUS digunakan
untuk mengevaluasi kemudahan penggunaan, efisiensi, dan
kepuasan pengguna terhadap aplikasi mood tracking.
Pernyataan dalam kuesioner mencakup aspek kesederhanaan,
kepercayaan, dan kemungkinan penggunaan berulang.
Karakteristik demografis pengguna yang terlibat dalam
pengujian SUS telah dijelaskan pada tahap empathize dan
disajikan pada Tabel 4 dengan jumlah 9 responden, daftar
pernyataan kuesioner ditampilkan pada Tabel 8 dan
sedangkan hasil kuesioner SUS disajikan pada Tabel 9.

1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju

3 = Ragu-ragu

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Table 8 Pertanyaan Kuesioner

No Pertanyaan

Q1 | Saya merasa kombinasi warna yang digunakan
sudah sesuai.

Q2 | Saya merasa ikon
membingungkan.

Q3 | Saya merasa pilihan warna utama yang digunakan
sudah sesuai.

Q4 | Saya merasa tipografi yang digunakan sulit terbaca.
Q5 | Saya merasa tata letak tombol mudah dipahami.
Q6 | Saya merasa kesulitan menggunakan aplikasi ini.
Q7 | Saya dapat mengoperasikan aplikasi mood tracking
dengan mudah.

Q8 | Saya merasa kebingungan dalam pengoperasian
aplikasi mood tracking.

Q9 | Saya merasa akan sering menggunakan aplikasi.
Q10 | Saya merasa ada hambatan dalam menggunakan
aplikasi.

Q11 | Saya menilai fitur yang tersedia dirancang dan
disiapkan dengan baik.

Q12 | Saya merasa fitur yang tersedia tidak menarik.
Q13 | Saya merasa fitur yang tersedia sudah sesuai

yang digunakan

kebutuhan.

Q14 | Saya merasa ada fitur yang merepotkan dalam
aplikasi.

Q15 | Saya merasa fitur yang tersedia mudah untuk
digunakan.

Table 9 Hasil Kuesioner
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Berdasarkan hasil kuesioner yang telah dikumpulkan,
langkah selanjutnya adalah melakukan perhitungan skor
usability. Untuk pernyataan positif, skor dihitung dengan cara
mengurangi 1 dari nilai jawaban pengguna (n — /). Sementara
itu, untuk pernyataan negatif, skor diperoleh dengan
mengurangkan nilai jawaban pengguna dari angka 5 (5 — n).
Seluruh skor dari setiap pernyataan kemudian dijumlahkan
untuk memperoleh skor mentah masing-masing responden.



Mengingat jumlah pernyataan dalam kuesioner adalah 15
butir, skor mentah yang diperoleh selanjutnya dikalikan
dengan faktor penyesuaian sebesar 1,67, yang diperoleh dari
pembagian 100 dengan skor maksimum (15 x 4), sehingga
dihasilkan skor akhir dalam rentang 0—-100. Penyesuaian ini
dilakukan agar hasil pengukuran tetap dapat dibandingkan
secara proporsional dengan skala penilaian usability.
Selanjutnya, seluruh skor akhir dari responden yang
berpartisipasi dijumlahkan dan dibagi dengan jumlah
responden untuk memperoleh nilai rata-rata skor usability
aplikasi mood tracking. Nilai rata-rata tersebut digunakan
sebagai dasar dalam menilai tingkat kegunaan aplikasi
berdasarkan persepsi dan pengalaman pengguna.

g=2X
n
T= sumof scores SUS
Number of participants
— 75999
X =

9

Average score = 84.44
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Figure 6 Contoh Penilaian skor SUS [41]

Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS, desain
aplikasi mood tracking memperoleh skor sebesar 84,44, yang
berada di atas rata-rata standar sebesar 68 [41]. Skor ini
tergolong dalam kategori Excellent dengan Grade Scale B,
yang menandakan bahwa desain aplikasi mampu memenuhi
ekspektasi dan kebutuhan pengguna. Hasil ini juga
memperkuat bahwa pengalaman pengguna yang ditawarkan
sudah  optimal, mencerminkan keberhasilan dalam
perancangan antarmuka dan fitur yang sesuai dengan
preferensi calon pengguna

V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai perancangan
desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna pada
aplikasi mood tracking yang dikembangkan menggunakan
pendekatan Design Thinking, dapat disimpulkan bahwa
metode ini efektif dalam menghasilkan solusi yang berpusat
pada kebutuhan pengguna. Melalui tahapan yang sistematis,
mulai dari empathize, define, ideate, prototype, hingga fest,
rancangan aplikasi mampu menjawab permasalahan dan
preferensi pengguna dalam mencatat suasana hati harian.
Hasil pengujian menggunakan SUS yang telah dimodifikasi
menunjukkan nilai sebesar 84,44, yang berada jauh di atas
nilai rata-rata standar 68, serta termasuk dalam kategori
Excellent dengan Grade Scale B [41]. Nilai tersebut
mengindikasikan bahwa rancangan UI/UX yang dihasilkan
memiliki tingkat kegunaan yang tinggi dan memberikan

pengalaman pengguna yang positif serta memuaskan. Dari
aspek UI, elemen visual seperti penggunaan warna pastel
yang menenangkan, tata letak tombol yang intuitif, serta
tipografi yang mudah dibaca telah sesuai dengan preferensi
mayoritas calon pengguna. Sementara itu, dari aspek UX,
rancangan aplikasi dirancang dengan alur interaksi yang
sederhana dan fleksibel, sehingga pengguna tidak perlu
mengisi terlalu banyak informasi dalam satu waktu.
Pendekatan ini meningkatkan kenyamanan dan efisiensi
dalam proses pencatatan mood harian, serta mendorong
konsistensi penggunaan aplikasi secara berkelanjutan.
Dengan demikian, penerapan metode Design Thinking dalam
perancangan UI/UX terbukti mampu menghasilkan desain
yang tidak hanya fungsional, tetapi juga mampu memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

B. Saran

Dalam perancangan desain UI/UX aplikasi mood
tracking, terdapat beberapa saran untuk pengembangan
desain ke depannya, yaitu:

1) Aplikasi menyediakan fitur pengaturan warna
tampilan yang dapat disesuaikan dengan preferensi
masing-masing pengguna. Penyesuaian warna ini
bertujuan untuk memberikan pengalaman
penggunaan yang lebih personal serta mengurangi
kesan monoton dalam penggunaan aplikasi.

2) Penambahan animasi interaktif pada aplikasi mood
tracking berfungsi sebagai daya tarik tambahan
yang dapat meningkatkan ketertarikan pengguna
dalam menggunakan aplikasi. Animasi yang
ditampilkan memberikan pengalaman interaksi
yang lebih menarik dan tidak statis.

3) Penambahan karakter interaktif pada aplikasi mood
tracking memungkinkan aplikasi untuk
memberikan sambutan selamat datang atau
menanyakan kondisi pengguna. Fitur ini bertujuan
untuk menciptakan kesan yang lebih ramabh,
sehingga pengguna merasa lebih nyaman dan
familier dalam menggunakan aplikasi.
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