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SARI 

 

 
 Kekhawatiran terhadap gangguan kesehatan mental telah meningkat beberapa waktu 

terakhir. Ketidaktahuan mengenai perubahan mood yang tidak wajar dapat menjadi salah satu 

penyebab faktor gangguan kesehatan mental. Oleh karena itu, diperlukan alat untuk melacak 

dan memantau perubahan mood sehari-hari. Dengan kemajuan teknologi modern, salah satu 

alat yang dapat digunakan adalah aplikasi mood tracking. Untuk itu, penelitian kali ini akan 

menganalisis kebutuhan pengguna dan mengusulkan desain UI/UX untuk aplikasi mood 

tracking menggunakan metode Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahap: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada tahap empathize, dilakukan tinjauan terhadap 

beberapa aplikasi mood tracking dan survei terhadap calon pengguna untuk memahami 

kebutuhan pengguna. Pada tahap define, kebutuhan pengguna didefinisikan berdasarkan hasil 

survei dan tinjauan aplikasi. Tahap ideate menghasilkan ide-ide kreatif mengenai desain 

tampilan dan fitur yang akan diwujudkan dalam prototype aplikasi. Prototype kemudian dibuat 

dalam bentuk rancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking dan diujikan pada tahap Test 

kepada calon pengguna untuk mendapatkan umpan balik. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

perancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking telah berhasil memenuhi kebutuhan dan 

harapan pengguna. Hal ini dibuktikan dengan skor SUS yang mencapai 84,44, yang termasuk 

dalam kategori Excellent dengan Grade Scale B. Dengan ini diharapkan dapat meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi mood tracking. Dengan demikian, 

penelitian ini menghasilkan desain UI/UX yang dapat dijadikan panduan dalam pengembangan 

aplikasi mood tracking pada masa depan. 

 

Kata kunci: design thinking, mood tracking, UI/UX. 
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GLOSARIUM 

 

 

Design Thinking Sebuah metode yang digunakan dalam proses desain terdiri dari lima 

 tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

User Experience Semua pengalaman yang dialami pengguna saat berinteraksi dengan 

 suatu produk atau layanan. 

User Interface Tampilan antarmuka pengguna pada suatu produk atau layanan. Hal ini 

 termasuk komponen grafis seperti ikon, tipografi, warna maupun tata 

 letak yang digunakan suatu aplikasi. 

Wireframe Representasi visual dari tampilan antarmuka berupa kerangka desain 

 awal dari suatu aplikasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Kesehatan mental saat ini menjadi isu yang sangat penting karena secara tidak langsung 

memengaruhi kesehatan fisik. Kesehatan mental mencakup kesejahteraan psikologi, 

emosional, dan sosial yang memengaruhi cara seseorang berpikir, merasakan, dan bertindak 

(CDC, 2024). Jika seseorang tidak lagi mampu mengatasi tekanan hidup dan mengalami 

kesulitan dalam menjalani aktivitas sehari-hari, orang tersebut dapat dianggap memiliki 

kesehatan mental yang buruk (WHO, 2022b).  

Gangguan kesehatan mental dipengaruhi oleh gangguan dalam regulasi emosi atau 

ketidakmampuan untuk mengendalikan, mengelola, dan mengekspresikan emosi secara 

seimbang. Menurut World Health Organization (WHO), sekitar 970 juta orang di seluruh 

dunia, atau satu dari delapan orang, menderita gangguan kesehatan mental, dengan kecemasan 

dan depresi sebagai yang paling umum (WHO, 2022a) . 

Orang yang mengalami gangguan kesehatan mental sering kali dipandang negatif oleh 

masyarakat. Akibat kesalahpahaman tentang gangguan ini, mereka menghadapi berbagai 

stigma, seperti penolakan, penghindaran, dan perasaan terisolasi (Subu et al., 2021). Stigma ini 

membuat individu merasa tidak nyaman dan terbatas saat mencoba mengungkapkan 

pengalaman serta perasaan mereka, sehingga sulit untuk bersikap jujur sepenuhnya (Subu et 

al., 2021). Di sisi lain, smartphone yang dilengkapi dengan fitur perlindungan data, seperti kata 

sandi, dapat meningkatkan rasa keamanan dan kenyamanan seseorang ketika mengungkapkan 

perasaannya secara pribadi, tanpa takut dihakimi atau diketahui oleh orang lain (Matthews et 

al., 2008). Dengan demikian, smartphone dapat berperan dalam menciptakan lingkungan yang 

lebih mendukung bagi individu yang ingin merefleksikan dan mengelola kesehatan mental 

mereka. 

Penggunaan smartphone memudahkan akses terhadap perawatan kesehatan mental 

dengan menghadirkan layanan yang lebih fleksibel dan disesuaikan dengan kebutuhan masing-

masing individu. Aplikasi kesehatan pada smartphone mampu mengatasi masalah seperti 

isolasi sosial dan keterbatasan akses terhadap layanan kesehatan mental (Hollis et al., 2015). 

Selain itu, penelitian oleh Everitt et al. (2021) menunjukkan bahwa mood tracking merupakan 

komponen penting dalam aplikasi kesehatan mental. Hal ini disebabkan oleh peran mood 
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sebagai indikator kesehatan secara umum yang berkaitan dengan kesehatan mental (Ando, 

2002). Ketidakstabilan mood dapat berdampak negatif pada kemampuan seseorang untuk 

berfungsi secara normal, dan hal ini merupakan gejala umum yang dialami oleh orang-orang 

dengan berbagai gangguan kesehatan mental (Hopkins Medicine, n.d.; Patel et al., 2015). 

Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alat yang efektif untuk mengalihkan perhatian 

dari tekanan hidup, membantu mengendalikan emosi, dan mendukung kesejahteraan psikologis 

pengguna (Mushquash et al., 2021). 

Saat ini, sudah banyak aplikasi mood tracking yang tersedia dan dipublikasikan. Setiap 

aplikasi memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Berdasarkan hal ini, penelitian 

rancangan desain aplikasi dilakukan dengan memastikan tujuan pengguna tercapai melalui 

survei kepada pengguna. Langkah ini penting untuk memastikan bahwa tampilan dan fitur 

aplikasi sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. 

Oleh karena itu, perancangan desain menjadi langkah awal yang krusial sebelum 

memasuki tahap pengembangan aplikasi. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan desain 

antarmuka pengguna yang memudahkan interaksi melalui tampilan yang intuitif dan menarik 

bagi pengguna. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana cara merancang desain UI/UX aplikasi untuk memudahkan pengguna dalam 

melacak mood sehari-hari sesuai dengan kebutuhan pengguna? 

b. Rancangan desain UI/UX seperti apa yang sesuai dengan preferensi dan harapan pengguna? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini terletak pada fokus penelitian yang hanya 

mencakup perancangan desain UI/UX yang dilakukan menggunakan Figma, tanpa melibatkan 

tahap pengembangan sistem. Selain itu, rancangan desain UI/UX disusun berdasarkan hasil 

survei yang dilakukan terhadap calon pengguna aplikasi, dengan fokus utama pada kebutuhan 

dan preferensi pengguna yang memiliki kebiasaan menulis jurnal. 

 
1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu: 
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a. Merancang desain UI/UX yang memudahkan pengguna dalam melacak mood sehari-hari 

sesuai dengan kebutuhan mereka. 

b. Mengetahui desain UI/UX yang sesuai dengan preferensi dan harapan pengguna. 

 
1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Menghasilkan rancangan desain UI/UX aplikasi yang dapat digunakan sebagai panduan 

dalam pengembangan aplikasi mood tracking pada masa depan.  

b. Membantu pengguna melacak mood dengan lebih mudah dan efisien. 

 
1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas gambaran secara umum. Bab ini meliputi latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisi landasan teori yang berguna sebagai acuan dalam penelitian perancangan 

desain UI/UX aplikasi mood tracking. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini berisi hasil implementasi rancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking dari 

tahapan Empathize, Define, Ideate yang ada pada metode Design Thinking. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini merupakan hasil dan pembahasan dari rancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking 

pada tahapan Ptototype dan Test dari metode Design Thinking. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya serta saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya agar lebih baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Mood Tracking 

Mood tracking disebut sebagai salah satu cara yang dapat membantu kesehatan 

emosional dengan mempelajari dan memahami pola suasana hati seseorang. Teknik ini 

bermanfaat baik bagi yang sehat untuk menjaga keseimbangan emosional, maupun bagi 

mereka yang mengalami gangguan kesehatan mental seperti depresi untuk memantau kondisi 

kesehatan mereka (Nicholas et al., 2015; Caldeira et al., 2018). Penggunaan mood tracking 

didorong oleh keinginan untuk meningkatkan kesadaran terhadap kesehatan mental. Mood 

tracking dapat digunakan untuk mengidentifikasi hubungan antara mood dengan faktor-faktor 

lain, termasuk interaksi dengan orang maupun peristiwa (Schueller et al., 2021). Selain itu, 

seseorang dapat merefleksikan emosinya dengan menjadi lebih sadar akan faktor-faktor yang 

memengaruhi suasana hati, baik secara positif maupun negatif (Grist et al., 2018).   

Mood tracking memungkinkan pengguna untuk mengidentifikasi pola mood sehari-hari, 

mengatasi stres, dan memantau gejala gangguan kesehatan mental (Caldeira et al., 2018; Malhi 

et al., 2017). Aplikasi mood tracking yang populer memiliki beberapa fitur umum yaitu, 

pencatatan mood dalam sehari tidak dibatasi hanya sekali, mood yang sudah dicatat dapat 

diubah atau dihapus, serta tidak ada batasan karakter saat mencatat dalam bentuk teks (Widnall 

et al., 2020). Selain itu, terdapat fitur grafik mood yang memberikan gambaran tentang kondisi 

emosional pengguna dalam kehidupan sehari-hari. Informasi dari grafik ini dapat digunakan 

untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi mood pengguna serta merancang 

solusi untuk menangani masalah tersebut (Matthews et al., 2008). 

Pada Gambar 2. 1 ditunjukkan salah satu contoh mood tracking dengan durasi waktu 

sehari yang digunakan dalam psikologi. Langkah yang perlu dilakukan adalah mengisi mood 

yang sesuai pada waktu yang telah disediakan, serta menambahkan faktor-faktor yang 

memengaruhi terjadinya mood tersebut. Dengan melakukan hal ini, faktor pemicu perubahan 

mood, baik eksternal maupun internal, dapat diidentifikasi. Selain itu, pengguna dapat 

mengenali dan memahami pola perubahan mood yang terjadi dari waktu ke waktu akibat situasi 

dan keadaan yang berbeda dengan lebih baik (Cherry, 2023). 
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Gambar 2. 1 Contoh mood tracking  

2.2 UI/UX 

 UI dan UX adalah singkatan dari User Interface dan User Experience. User Interface (UI) 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan antarmuka produk dan layanan. UI terdiri dari 

elemen desain visual seperti tipografi dan warna, serta digunakan untuk mengoperasikan 

fungsionalitas layar atau sistem non-konvensional, seperti proses berbasis suara (Sharma & 

Tiwari, 2021). Desain UI meliputi semua aspek sistem yang dapat dilihat dan diakses oleh 

pengguna, yang disesuaikan dengan pemahaman pengguna tentang kebutuhan mereka (Jacob, 

2003). 

  User Experience (UX) mencakup semua pengalaman yang dirasakan dan dipikirkan oleh 

pengguna saat menggunakan sistem, produk, konten, atau layanan. Hal ini meliputi persepsi 

(emosi dan pikiran), reaksi, serta perilaku pengguna (Joo, 2017). UX juga mencakup 

pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan antarmuka, produk, dan layanan yang 

disediakan oleh suatu organisasi. Selain itu, UX melibatkan pemahaman terhadap aspek positif 

dan negatif dari pengalaman pengguna serta memanfaatkan informasi tersebut untuk 

memperbaiki kesalahan dan meningkatkan kualitas pengalaman pengguna (Sharma & Tiwari, 

2021). 
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2.3 Warna 

 Warna memiliki makna yang berbeda tergantung pada budaya dan konteks penggunaannya 

(Alnasuan, 2016). Menurut Elliot & Maier (2007), warna dapat menyampaikan informasi 

sekaligus mempercantik tampilan. Warna dan emosi memiliki hubungan erat, dan makin 

kompleks seiring bertambahnya usia (Boyatzis & Varghese, 1994; Hemphill, 1996). Dalam 

bidang seni, warna sering digunakan sebagai cara untuk mengatasi dan memproses perasaan 

yang tidak menyenangkan, kemudian memproyeksikannya ke atas kanvas (Hussain, 2021). 

Sebagai contoh, warna hitam melambangkan kesedihan, merah melambangkan kemarahan, dan 

kuning melambangkan keceriaan (Oberascher & Gallmetzer, 2003). 

 

2.4 Afirmasi Positif 

 Afirmasi positif adalah pernyataan yang digunakan untuk membantu menghadapi 

perasaan, pikiran, dan situasi negatif (ODU, 2023). Dalam jangka panjang, pernyataan afirmasi 

positif yang diulang dapat mengubah pola pikir dan emosi seseoarang menjadi lebih optimis 

(Moore, 2019). Dengan konsistensi, afirmasi pofitif dapat meningkatkan motivasi diri, 

memperkuat kesehatan mental, serta membantu menangkal pikiran negatif. Selain itu, afirmasi 

positif berperan dalam membantu seseorang menghadapi situasi sulit dengan perspektif yang 

lebih optimis. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa afirmasi positif dapat mengurangi 

stres yang berpotensi mengganggu kesehatan seseorang (Sherman et al., 2009; Critcher & 

Dunning, 2015). 

 

2.5 Design Thinking  

 Design Thinking adalah sebuah proses iteratif yang digunakan untuk memahami pengguna, 

menguji asumsi, mendefinisikan ulang masalah, dan menghasilkan solusi inovatif melalui 

pembuatan prototype serta pengujian (Interaction Design Foundation, 2016). Metode ini 

menggabungkan sudut pandang pengguna, kelayakan teknologi, dan perspektif bisnis untuk 

menghasilkan solusi inovatif yang melampaui ekspektasi umum. Menurut Plattner et al. (2015), 

Design Thinking memiliki kemampuan untuk mengubah cara kerja dengan merevolusi cara 

berpikir, mendekati masalah, serta mengembangkan produk dan layanan (Wolniak, 2017). 

Terdapat lima tahapan yang dilakukan dalam Design Thinking yaitu (Deitte & Omary, 2019): 

a. Empathize 
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Tahapan ini mengacu pada kemampuan untuk mengamati pengguna dan perilaku mereka, 

berinteraksi serta mewawancarai mereka, dan memahami pengalaman serta perspektif 

pengguna (Henriksen et al., 2017). 

b. Define 

Memahami pengalaman pengguna dari berbagai perspektif membantu merumuskan 

masalah dengan pendekatan yang berpusat pada pengguna. Tujuan dari tahapan ini adalah 

mendefinisikan masalah secara tepat agar solusi yang sesuai dapat dikembangkan. 

c. Ideate 

Tahapan ini berfokus pada pengembangan ide dan menemukan solusi inovatif bagi 

pengguna (Hou et al., 2020). Tujuannya adalah menghasilkan berbagai solusi, ide, dan 

pendekatan yang terkait dengan masalah yang dihadapi (Henriksen et al., 2017). 

d. Prototype 

Prototype dibuat sebagai representasi fisik dari solusi untuk masalah yang dihadapi. 

Prototype berfungsi untuk menyajikan solusi secara visual kepada pengguna dan 

memberikan umpan balik yang cepat mengenai pengoperasiannya (Wolniak, 2017). 

Tujuan dari tahapan ini adalah mengembangkan solusi terbaik untuk masalah yang 

teridentifikasi. 

e. Test 

Tahapan ini memberikan kesempatan untuk memperoleh umpan balik dari pengguna. 

Tujuannya adalah memahami lebih dalam dan berempati dengan pengalaman pengguna, 

sehingga prototype dapat disempurnakan dan menghasilkan solusi yang lebih baik. 

 

2.6 Penelitian Terkait 

 Banyak penelitian sebelumnya yang telah dilakukan terkait dengan aplikasi mood tracking 

maupun aplikasi yang berfokus pada kesehatan mental. Ini memberikan wawasan penting 

tentang pengembangan dan pengguna teknologi dalam mendukung kesejahteraan psikologis. 

Penelitian terkait ditampilkan pada Tabel 2.1. 

1. Penelitian oleh Kumar et al. yang berjudul “An Automated Mobile Mood Tracking 

Technology (Mood 24/7): Validation Study” pada tahun 2020, yang menggunakan 

metode analisis grafik retrospektif pada pasien rawat jalan yang didiagnosis dengan 

depresi. Penelitian ini menunjukkan bahwa Mood 24/7 mampu menyediakan mood 

yang akurat untuk memantau tingkat dan keparahan depresi pasien, terutama selama 

periode di mana pengukuran MADRS tidak dapat dilakukan. Penelitian ini 
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menghasilkan dua penemuan penting bagi orang yang mengalami depresi. Pertama, 

perubahan dalam pengukuran Mood 24/7 terbukti valid jika dibandingkan dengan 

evaluasi dokter. Kedua, metode yang digunakan menunjukkan tingkat kepatuhan pasien 

yang tinggi dari waktu ke waktu dalam penggunaan. Hal ini menjadikan Mood 24/7 

sebagai alat yang efektif untuk mendukung pemantauan mood pada pasien dengan 

depresi.  

2. Penelitian oleh Chan et al. yang berjudul “ClickDiary: Online Tracking of Health 

Behaviors and Mood” pada tahun 2015 menggunakan metode pengumpulan data terkait 

perilaku kesehatan peserta dan jaringan kontak sosial mereka melalui platform web 

ClickDiary. ClickDiary dirancang untuk mempermudah pengguna memasukkan 

respons dengan hanya mengeklik opsi yang tersedia, sehingga memungkinkan 

perekaman respons secara harian. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa mood 

seseorang memiliki hubungan erat dengan perilaku dan aktivitas kesehatan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

3. Penelitian oleh Danny et al. yang berjudul “Mobile App Design to Help College 

Students Cope Mental Health Crisis During the Covid-19 Pandemic” pada tahun 2023. 

Pada penelitian ini menggunakan metode design thinking yang meliputi tahapan 

empathize, define, ideate, dan test. Penelitian ini menghasilkan aplikasi bernama 

Eunoia, yang dirancang untuk membantu mahasiswa dalam menghadapi krisis 

kesehatan mental selama pandemi Covid-19. Aplikasi Eunoia menawarkan berbagai 

fitur yang relevan dengan kebutuhan mahasiswa termasuk edukasi tentang kesehatan 

mental, forum berbagi pengalaman (sharing forum), dan layanan konsultasi masalah 

pribadi dengan psikolog.  

4. Penelitian oleh Bagaskara et al. yang berjudul “Perancangan Tampilan Antarmuka 

Aplikasi Self-Care Berbasis Mobile Untuk Mengatasi Kesehatan Mental Dengan 

Metode Design Thinking” pada tahun 2023. Pada penelitian ini menggunakan metode 

design thinking untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Aplikasi yang dikembangkan 

penelitian ini dimaksudkan untuk membantu pengguna mengadopsi kebiasaan sehat 

yang meningkatkan kesejahteraan fisik dan mental. Hasil fitur yang didapatkan 

meliputi fitur tes kesehatan mental, self healing, dan konseling. 

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait 

No 
Peneliti 

dan 
Tahun 

Judul Masalah Lingkup Metodologi Hasil 
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1 Kumar et 
al., (2020) 

An Automated 
Mobile Mood 
Tracking 
Technology 
(Mood 24/7): 
Validation 
Study 

Terdapat hubungan 
yang erat antara 
penggunaan pelacakan 
elektronik dengan 
efektivitas pelacakan 
berbagai kondisi 
kesehatan 
dibandingkan dengan 
metode tradisional 
menggunakan kertas 
dan pensil. Pelacakan 
elektronik memastikan 
bahwa data yang 
dimasukkan tetap 
akurat dan terkini, 
tanpa adanya 
pengisian ulang atau 
modifikasi data. 

Studi ini melibatkan 
analisis grafik 
retrospektif pada 
pasien rawat jalan 
yang didiagnosis 
dengan depresi, untuk 
membandingkan 
laporan peringkat 
mood harian yang diisi 
sendiri oleh pasien 
melalui Mood 24/7 
dengan penilaian 
mood klinis yang 
dilakukan secara 
independen oleh 
psikiater mereka 
selama kunjungan 
pasien. 

Mood 24/7 dapat 
memberikan data 
suasana hati yang 
akurat untuk 
memantau tingkat 
dan intensitas 
depresi pasien 
selama periode 
waktu ketika 
MADRS tidak dapat 
diberikan. 

2 Chan et 
al., (2015) 

ClickDiary: 
Online 
Tracking of 
Health 
Behaviors and 
Mood 

Studi tradisional 
tentang perilaku 
kesehatan yang 
biasanya dilakukan 
melalui survei dengan 
metode pengambilan 
data satu kali dapat 
menimbulkan bias 
ingatan pada 
partisipan. Akibatnya, 
keandalan dan 
validitas data yang 
dihasilkan dapat 
terganggu. 

Data tentang perilaku 
kesehatan dan jaringan 
kontak sosial peserta 
dikumpulkan oleh 
program ClickDiary 
melalui platform 
berbasis web. 

ClickDiary 
memberikan hasil, 
jika seseorang 
makan lebih banyak 
buah dan sayuran, 
minum lebih banyak 
minuman manis, 
makan lebih banyak 
makanan yang 
digoreng, tidak 
mengalami pilek, 
tidur lebih nyenyak, 
berolahraga lebih 
lama, dan bepergian 
lebih jauh dari 
rumah pada hari 
tertentu, mereka 
cenderung memiliki 
suasana hati yang 
lebih baik. Selain 
itu, dibandingkan 
dengan hari kerja, 
para peserta 
biasanya memiliki 
suasana hati yang 
lebih baik selama 
akhir pekan. 

3 Danny et 
al., (2023) 

Mobile App 
Design to Help 
College 
Students Cope 
Mental Health 
Crisis During 
the Covid-19 
Pandemic 

Menemukan solusi 
untuk krisis pandemi 
COVID-19 yang 
meningkatkan masalah 
kesehatan mental 
seperti kecemasan, 
stres, dan depresi. 
Tidak adanya interaksi 

Menggunakan metode 
Design Thinking. 

Prototype aplikasi 
bernama Eunoia 
yang dapat 
membantu proses 
komunikasi masalah 
kesehatan mental 
mahasiswa selama 
pandemi Covid-19. 
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sosial membuat siswa 
tidak dapat 
mengungkapkan 
perasaan mereka.  

4 
Bagaskara 

et al., 
(2023) 

Perancangan 
Tampilan 
Antarmuka 
Aplikasi Self-
Care Berbasis 
Mobile Untuk 
Mengatasi 
Kesehatan 
Mental 
Dengan 
Metode Design 
Thinking 

Beberapa faktor 
membuat mahasiswa 
lupa untuk menjaga 
kesehatan mental, dan 
mereka merasa tidak 
nyaman menjalani 
konseling secara 
langsung atau tidak 
memiliki waktu untuk 
melakukannya. 

Menggunakan metode 
Design Thinking. 

Prototype aplikasi 
self-care berbasis 
mobile yang 
dirancang untuk 
mahasiswa dengan 
menyediakan 
informasi terkait 
masalah kesehatan 
mental bernama 
Athma Pharma. 

 

2.7 Aplikasi Sejenis 

 Sudah tersedia berbagai aplikasi mood tracking serupa yang berfokus pada mood tracking. 

Dalam penelitian ini, beberapa aplikasi sejenis diidentifikasi sebagai referensi. Informasi 

aplikasi-aplikasi tersebut disajikan pada Tabel 2. 2. 

Tabel 2. 2 Aplikasi Sejenis 

No Aplikasi Rilis Penilaian Ulasan 

1 Bearable 03/12/2020 4.9 7 ribu 

2 Dailybean 06/07/2021 4.8 66 ribu 

3 Daylio Journal 08/07/2015 4.8 398 ribu 

4 Moodee 03/02/2023 4.9 23 ribu 

5 Moodflow 01/04/2019 4.5 3 ribu 

6 Moodie 04/19/2023 5 5 ribu 

7 Moodpress 05/16/2022 4.9 34 ribu 

8 Mood Chonk 08/03/2023 4.5 260 

9 Mood Tracker 05/07/2022 4.9 18 ribu 

10 Tochi Diary 07/28/2021 4.8 3 ribu 

11 Reflectly 09/25/2017 4.7 38 ribu 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
 

3.1 Empathize 

 Pada penelitian ini, tahap awal yang dilakukan adalah tahap empathize. Tahap ini bertujuan 

untuk memahami kebutuhan dan harapan pengguna terhadap aplikasi mood tracking. Proses 

yang dilakukan pada tahap empathize mencakup review atau tinjauan terhadap aplikasi mood 

tracking sejenis yang telah tersedia, wawancara dengan pakar psikologi, Ibu Latifatul Laili., 

S.Psi., M.Psi., Psikolog, serta pelaksanaan survei terhadap calon pengguna. Aplikasi mood 

tracking yang ditinjau diperoleh melalui pencarian di Google Play Store dengan menggunakan 

kata kunci "mood tracking", "mood journal", dan "mood diary". Pemilihan aplikasi dilakukan 

berdasarkan deskripsi yang menyatakan bahwa aplikasi tersebut dapat digunakan oleh 

masyarakat umum dan tidak berfokus pada gangguan kesehatan mental tertentu. Selain itu, 

aplikasi-aplikasi yang dipilih menjadikan mood tracking sebagai fitur utama, memastikan 

bahwa fungsinya memang dirancang untuk membantu pengguna dalam memantau dan 

mencatat mood secara rutin.  

 Tinjauan terhadap aplikasi sejenis dilakukan untuk mengidentifikasi fitur-fitur dan peluang 

inovasi yang dapat diterapkan dalam pengembangan aplikasi. Wawancara terhadap pakar 

psikologi bertujuan untuk mendapatkan wawasan lebih mendalam mengenai aspek psikologis 

yang perlu dipertimbangkan dalam perancangan aplikasi. Sedangkan survei kepada calon 

pengguna dilakukan untuk menggali informasi mengenai kebutuhan spesifik mereka. Langkah 

ini dipilih karena adanya kesulitan dalam menemukan calon pengguna secara langsung, serta 

didasarkan pada fakta bahwa banyak penelitian sebelumnya telah melakukan tinjauan terhadap 

aplikasi mood tracking (Mushquash et al., 2021). Hasil dari tahap ini memberikan dasar untuk 

merancang desain aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna.  

Tabel 3. 1 Daftar Pertanyaan Survei Calon Pengguna 

No Pertanyaan 

1 Apakah Anda pernah menggunakan aplikasi mood tracking atau sejenisnya? 

2 Apakah Anda merasa membutuhkan aplikasi mood tracking? 

3 Apakah Anda terbiasa menuliskan curahan hati (journaling)? 

4 Saya menyukai tema warna aplikasi yang digunakan. 

5 Saya menyukai jenis font aplikasi yang digunakan. 
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6 Menurut saya ukuran font di aplikasi dapat terbaca dengan jelas. 

7 Saya menyukai karakter yang digunakan di aplikasi.  

8 Saya menyukai desain aplikasi secara keseluruhan.  

9 Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang tampilan.  

10 Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, dll) Mood Tracking seperti apa yang anda 
sukai. 

11 Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, dll) Mood Tracking seperti apa yang anda 
tidak sukai. 

12 Menurut saya, pilihan untuk mood sebaiknya, menggunakan .. 

13 Menurut saya, pilihan untuk feeling/emotion sebaiknya, menggunakan .. 

14 Menurut saya, input mood dan input feeling/emotion seharusnya dibedakan karena mood dan 
feeling/emotion berbeda maknanya. 

15 Saya menyukai fitur menampilkan ringkasan mood dalam bentuk chart pada aplikasi berikut.  

16 Menurut saya, fitur menampilkan ringkasan mood dalam bentuk chart harus ada pada aplikasi 
jenis Mood Tracking. 

17 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu hari, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

18 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu minggu, grafik Mood 
Chart sebaiknya: 

19 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu bulan, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

20 Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman mood dalam satu tahun, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

21 Bagian dari Fitur Mood Chart yang saya sukai adalah.. 

22 Bagian dari Fitur Mood Chart yang tidak saya sukai adalah.. 

23 Menurut saya halaman Homepage sebaiknya menampilkan... 

24 Saya menyukai fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam sehari pada aplikasi 
berikut.  

25 Menurut saya, fitur yang dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam sehari, harus ada pada 
aplikasi jenis Mood Tracking. 

26 Saya menyukai fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood pada aplikasi berikut. 

27 Menurut saya, fitur yang dapat mengubah atau menghapus input mood, harus ada pada 
aplikasi jenis Mood Tracking. 

28 Saya menyukai fitur menulis diary pada aplikasi berikut ini. 

29 Menurut saya, sebaiknya menulis diary dapat diisi lebih dari satu kali dan tanpa harus mengisi 
Input Mood terlebih dahulu. 

30 Saya menyukai fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya pada aplikasi berikut 
ini.  

31 Menurut saya, fitur untuk menampilkan riwayat input mood sebelumnya, harus ada pada 
aplikasi jenis Mood Tracking. 

32 Saya menyukai fitur untuk membagikan data riwayat mood pada aplikasi berikut ini. 
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33 Menurut saya, fitur untuk membagikan data riwayat mood harus ada pada aplikasi jenis Mood 
Tracking. 

34 Saya menyukai fitur keamanan privasi dengan kode sandi pada aplikasi berikut ini.  

35 Menurut saya, fitur keamanan privasi untuk menjaga privasi harus ada pada aplikasi jenis 
Mood Tracking. 

36 Saya menyukai fitur yang dapat menambahkan foto saat menginput mood pada aplikasi 
berikut ini.  

37 Menurut saya, fitur untuk menambahkan foto saat menginput mood harus ada pada aplikasi 
jenis Mood Tracking. 

38 Saya menyukai fitur untuk merekam suara saat menginput mood pada aplikasi berikut ini.  

39 Menurut saya, fitur untuk merekam suara saat menginput mood harus ada pada aplikasi jenis 
Mood Tracking. 

40 Saya menyukai Fitur Pengingat pada aplikasi berikut ini. 

41 Menurut saya, Fitur Pengingat harus ada pada aplikasi jenis Mood Tracking. 

42 Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang fitur yang dimiliki. 

43 Menurut anda, fitur apa yang perlu ditambahkan ke mood tracking app? 

44 Saya menyukai urutan/alur pada aplikasi saat mengisikan mood dari awal hingga akhir. 

45 Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari sudut pandang kemudahan penggunaan 
aplikasi. 

46 Langkah - langkah yang saya sukai saat mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah.. 

47 Langkah - langkah yang saya tidak sukai saat mengisikan mood dari awal hingga akhir 
adalah.. 

48 Menurut Anda, tema warna apa yang sesuai untuk aplikasi mood tracking? 
 

3.1.1 User Persona 

 User persona adalah representasi dari karakter fiksi yang dirancang berdasarkan hasil 

survei terhadap pengguna, bertujuan untuk mewakili berbagai tipe pengguna dengan 

kebutuhan, perilaku, dan tujuan yang beragam (Dam & Siang, 2024). Dalam penelitian ini, 

pembuatan user persona berfungsi sebagai alat untuk memahami kebutuhan, preferensi, serta 

tantangan yang dihadapi oleh calon pengguna. Dengan menggunakan user persona, dapat 

mengembangkan solusi yang lebih efektif dan sesuai dengan harapan pengguna (So & Joo, 

2017). Pada penelitian ini, dipilih dua user persona untuk memberikan representasi yang 

seimbang dari pengguna. Jumlah ini dipertimbangkan cukup untuk mencakup variasi 

kebutuhan pengguna tanpa menimbulkan kompleksitas yang berlebihan dalam proses 

perancangan desain aplikasi (Barnum, 2022). 
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3.2 Define 

 Penelitian berlanjut ke tahap define, yang berfokus pada mengidentifikasi masalah yang 

dihadapi oleh calon pengguna berdasarkan temuan dari tahap empathize. Pada tahap ini, 

informasi yang telah dikumpulkan melalui tinjauan aplikasi sejenis, ulasan pengguna aplikasi, 

wawancara dengan pakar psikologi, serta survei calon pengguna dianalisis secara mendalam. 

Analisis ini bertujuan untuk menemukan kebutuhan, masalah, serta hambatan yang dihadapi 

pengguna saat menggunakan aplikasi mood tracking. Hasil dari tahap ini kemudian digunakan 

sebagai landasan utama untuk merumuskan solusi dan konsep desain yang sesuai dengan 

harapan dan kebutuhan pengguna. Apabila terdapat hasil identifikasi masalah yang saling 

bertolak belakang, maka pendapat dari pakar psikologi dijadikan sebagai acuan utama dalam 

menentukan solusi dan konsep desain aplikasi. 

 

3.2.1 Identifikasi Masalah 

 Proses ini dilakukan dengan mendefinisikan secara mendalam masalah-masalah yang telah 

diidentifikasi dari calon pengguna pada tahap empathize. Informasi yang dikumpulkan selama 

tahap empathize dianalisis dan dirangkum untuk mendapatkan wawasan yang lebih jelas. Hasil 

dari proses ini menjadi dasar dalam mengembangkan solusi yang tepat pada tahap berikutnya, 

sehingga rancangan desain yang dihasilkan mampu menjawab permasalahan pengguna. 

 

3.3 Ideate 

 Pada tahap ideate, berbagai ide inovatif dikembangkan untuk memecahkan masalah yang 

telah diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Tahap ini bertujuan untuk menentukan solusi yang 

paling tepat dan relevan dengan kebutuhan pengguna berdasarkan pada hasil dari tinjauan 

aplikasi sejenis, kuesioner, dan pakar psikologi. Pada tahap ini, dilakukan perancangan elemen-

elemen penting seperti sitemap, user flow, dan wireframe untuk memberikan gambaran visual 

tentang struktur dan navigasi aplikasi. Selain itu, untuk memastikan elemen desain yang 

diusulkan sesuai dengan preferensi pengguna, dilakukan pengujian A/B Testing. Melalui 

pengujian ini, alternatif desain dibandingkan untuk mengetahui desain mana yang lebih disukai 

atau lebih efektif berdasarkan respons pengguna. Hasil dari tahap ideate akan menjadi dasar 

dalam pengembangan prototype pada tahap berikutnya. 
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3.3.1 Sitemap 

 Sitemap adalah representasi visual yang menggambarkan struktur dan konten dalam 

aplikasi. Proses pembuatan sitemap bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh 

tentang bagaimana informasi diatur dalam aplikasi dan bagaimana hubungan antar halaman 

terjalin. Dengan Menyusun sitemap, alur navigasi aplikasi lebih jelas, sehingga memudahkan 

perancangan antarmuka serta memastikan pengalaman pengguna yang lebih intuitif. 

 

3.3.2 User Flow 

 User flow adalah representasi visual dari langkah-langkah yang diambil oleh pengguna saat 

berinteraksi dengan suatu aplikasi, mulai dari awal hingga mencapai tujuan tertentu. User flow 

dirancang untuk memahami bagaimana pengguna akan menavigasi melalui berbagai fitur dan 

halaman dalam aplikasi, dengan tujuan memastikan pengalaman yang lancar dan intuitif. 

Proses penyusunan user flow bertujuan untuk menggambarkan perjalanan pengguna secara 

menyeluruh, sehingga memudahkan pengguna dalam menyelesaikan tujuan mereka. 

 

3.3.3 Wireframe 

 Wireframe adalah representasi visual awal dari tata letak dan elemen-elemen dasar pada 

halaman aplikasi. Wireframe bertujuan untuk menggambarkan struktur dan fungsi utama 

aplikasi sebelum elemen desain seperti warna, font, atau gambar dimasukkan. Hal ini dapat 

membantu pengembang untuk memahami bagaimana setiap halaman disusun, serta alur 

interaksi antar halaman. 

 

3.3.4 A/B Testing 

 Tahap ini dimulai dengan pengujian yang mencakup evaluasi terhadap elemen-elemen 

pada tampilan aplikasi. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa setiap elemen dalam 

antarmuka aplikasi dirancang dengan baik, mudah dipahami, dan sesuai dengan harapan 

pengguna. Hasil pengujian ini akan digunakan untuk menentukan elemen mana yang perlu 

diperbaiki atau disesuaikan agar rancangan desain aplikasi lebih optimal dalam memberikan 

pengalaman pengguna yang memuaskan. 

 

3.4 Prototype 

 Pada tahap ini, dilakukan implementasi solusi dilakukan berdasarkan berbagai masalah 

yang telah diidentifikasi sebelumnya. Proses ini diwujudkan melalui perancangan desain 
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aplikasi mood tracking yang dikembangkan menggunakan Figma. Tahap ini menjadi langkah 

penting untuk menerjemahkan ide-ide dan konsep yang telah dirumuskan ke dalam bentuk 

nyata berupa rancangan desain antarmuka aplikasi mood tracking. Untuk memastikan 

efektivitas desain, elemen-elemen yang masih diragukan akan dievaluasi melalui A/B Testing. 

Dengan pendekatan ini memastikan bahwa desain aplikasi mood tracking tidak hanya menarik 

secara visual, tetapi juga dirancang agar mampu mengatasi permasalahan pengguna dengan 

inovatif dan efisien. 

 

3.5 Test 

 Tahap akhir dari metode Design Thinking adalah pengujian atau testing, yang dilakukan 

untuk mendapatkan tanggapan dari calon pengguna terkait prototype aplikasi mood tracking 

yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Proses ini dilakukan untuk mengevaluasi apakah 

rancangan desain aplikasi sudah memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan pengelaman 

yang baik. Melalui tahap ini, diperoleh umpan balik langsung dari calon pengguna, hal ini 

menjadi langkah penting dalam memastikan bahwa aplikasi mood tracking benar dirancang 

sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. Setelah proses pengujian selesai, pengalaman 

pengguna dievaluasi lebih lanjut melalui kuesioner penilaian yang bersumber dari Sharfina & 

Santoso (2016). Kuesioner ini terdiri dari tiga kategori yaitu UI, UX, dan fitur aplikasi dengan 

mengadopsi metode System Usability Scale (SUS), untuk memperoleh skor yang 

mencerminkan tingkat keberhasilan rancangan desain aplikasi. 

Tabel 3. 2 Daftar Pertanyaan Kuesioner Penilaian 

No Pertanyaan 

Q1 Saya merasa kombinasi warna yang digunakan sudah sesuai. 

Q2 Saya merasa ikon yang digunakan 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. 
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Q12 Saya merasa fitur yang tersedia tidak menarik. 

Q13 Saya merasa fitur yang tersedia sudah sesuai kebutuhan. 

Q14 Saya merasa ada fitur yang merepotkan dalam aplikasi. 

Q15 Saya merasa fitur yang tersedia mudah untuk digunakan. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
 

4.1 Hasil Empathize 

Pada tahap ini, dilakukan review terhadap aplikasi mood tracking serta survei yang 

melibatkan calon pengguna. Berdasarkan deskripsi di Google Play Store, ditemukan 13 aplikasi 

yang dapat digunakan oleh masyarakat umum dan tidak berfokus pada gangguan kesehatan 

mental tertentu. Aplikasi-aplikasi ini menjadikan mood tracking sebagai fitur utama. Namun, 

dua aplikasi dikecualikan dari review karena tidak memiliki ulasan pengguna di Google Play 

Store, sehingga hanya sebelas aplikasi yang dianalisis dalam Tabel 4. 1 untuk mengidentifikasi 

tampilan serta fitur yang ditawarkan oleh masing-masing aplikasi. Dari hasil review aplikasi 

mood tracking, diketahui beberapa fitur yang dimiliki oleh semua aplikasi, fitur yang dimiliki 

oleh sebagian besar aplikasi, dan UI/UX pada aplikasi mood tracking. Tabel 4. 2 menyajikan 

hasil review terhadap sebelas aplikasi mood tracking. 

Tabel 4. 1 Daftar Aplikasi Mood Tracking 

No Aplikasi 

1 Bearable (Bearable, 2020) 

2 Dailybean (DailyBean, 2021) 

3 Daylio Journal (Daylio, 2015) 

4 Mood Chonk (Mood Chonk, 2023)  

5 Moodee (Moodee, 2023) 

6 Moodflow (Moodflow, 2019)  

7 Moodie (Moodie, 2023) 

8 Moodpress (Moodpress, 2022) 

9 Mood Tracker (Pelacak mood, 2022) 

10 Tochi Diary (Tochi, 2021) 

11 Reflectly (Reflectly, 2017)  
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Tabel 4. 2 Hasil Review Aplikasi Mood Tracking 

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 11 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 

6 Dari ulasan pengguna aplikasi Daylio Journal: Unggah foto dibatasi hanya 3 foto 

7 Dari ulasan pengguna aplikasi Dailybean: Aplikasi sederhana dengan UI yang cantik dan 
karakter yang lucu 

8 Dari ulasan pengguna aplikasi Moodpress: Aplikasi bagus dengan emoji yang lucu dan imut 

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

 

Dengan adanya fitur Pengingat pada aplikasi mood tracking dapat membantu pengguna 

menciptakan rutinitas untuk melacak mood secara teratur ; Au-Yeung et al., 2023). Berdasarkan 

ulasan pengguna aplikasi Moodpress, dengan adanya fitur Kunci PIN, privasi pengguna 

menjadi lebih aman. Terkadang pengguna merasa malu dan takut terhadap reaksi publik saat 

ingin menyampaikan masalah kesehatan mental (Huggett et al., 2018). Beberapa aplikasi 

menggunakan warna biru atau hijau sebagai kombinasi maupun warna utama untuk aplikasi 

mood tracking. Hal ini disebabkan oleh warna biru dan hijau yang dianggap memberikan efek 

menenangkan (O’Connor, 2011). 

Setelah tahap review selesai dilakukan, survei dilaksanakan menggunakan link Google 

Form terhadap sembilan calon pengguna. Pemilihan calon pengguna dilakukan menggunakan 

teknik purposive sampling, yang bertujuan untuk memilih individu dengan pengalaman dalam 

kegiatan journaling (Palinkas et al., 2015). Calon pengguna dipilih dari kelompok laki-laki dan 

perempuan, mengingat adanya perbedaan strategi yang digunakan oleh masing-masing gender 

dalam mengatur dan mengelola mood mereka Delhom et al., 2021). Strategi ini bertujuan untuk 

mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif dalam merancang aplikasi mood tracking 

yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi berbagai pengguna. 

Calon pengguna diminta untuk mencoba tiga aplikasi mood tracking berbeda yang telah 

tersedia, yaitu Daylio Journal, Mood Chonk, dan Moodie, selama durasi waktu tiga hari. Daylio 

Journal dipilih untuk dicoba karena merupakan aplikasi yang dirilis paling lama dibandingkan 
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sebelas aplikasi lainnya, yaitu pada tahun 2015. Mood Chonk dipilih karena memiliki rating 

terendah di antara sebelas aplikasi lainnya, yaitu 4.5 dan ulasan pengguna yang relatif rendah 

dibandingkan dengan aplikasi lainnya. Sementara Moodie dipilih karena memiliki rating 

tertinggi di antara sebelas aplikasi lainnya, yaitu 5. Setelah survei selesai dilakukan, calon 

pengguna diminta memberikan rekomendasi dan tanggapan terkait aplikasi yang telah mereka 

gunakan dengan mengisi kuesioner melalui link Google Form yang telah disediakan dengan 

pertanyaan seperti pada Tabel 3. 1. Google Form yang disebarkan kepada responden 

dilampirkan pada LAMPIRAN A. 

Setelah satu bulan menyebarkan kuesioner, diperoleh sembilan responden yang bersedia 

mengisi. Jumlah ini sudah cukup sesuai dengan kriteria Creswell (1998), yang 

merekomendasikan 5-25 responden sebagai batas yang memadai dalam penelitian (Bekele & 

Ago, 2022). Dari tahap ini, diperoleh wawasan mengenai fitur-fitur yang diinginkan oleh 

pengguna serta masalah yang mereka hadapi. Berdasarkan data tersebut, langkah selanjutnya 

dapat dilakukan, yaitu tahap define. Tabel 4. 3 menyajikan informasi mengenai calon pengguna 

aplikasi mood tracking, sementara Tabel 4. 4 berisi hasil dari survei kuesioner. 

Tabel 4. 3 Demografi Calon Pengguna 

No Umur Jenis 
Kelamin 

Latar 
belakang 
jurusan 

Pekerjaan 

Pernah 
menggunakan 
aplikasi mood 
tracking atau 

sejenisnya 

Merasa butuh 
aplikasi mood 

tracking 

Terbiasa menulis 
curahan hati 
(journaling) 

1 23 P Teknik 
Industri Mahasiswa Ya Ya Minimal seminggu 

sekali 

2 23 P Teknik 
Lingkungan Karyawan Ya Tidak Setiap hari 

3 23 P 
Manajemen 
konsentrasi 
SDM 

Mahasiswa Ya Ya Minimal setahun sekali 

4 23 P Biologi Karyawan Ya Ya Minimal setahun sekali 

5 23 L Informatika Mahasiswa Ya Ya Minimal seminggu 
sekali 

6 21 L Informatika Mahasiswa Ya Ya Minimal seminggu 
sekali 

7 23 L Psikologi Mahasiswa Tidak Tidak Minimal setahun sekali 

8 21 L Informatika Mahasiswa Ya Ya Minimal seminggu 
sekali 

9 20 L Informatika Mahasiswa Ya Tidak Minimal sebulan sekali 
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Tabel 4. 4 Hasil Survei Calon Pengguna 

No Pertanyaan Hasil Survei 

1 Saya menyukai tema warna aplikasi yang 
digunakan. Daylio Journal 

2 Saya menyukai jenis font aplikasi yang 
digunakan. Daylio Journal 

3 Menurut saya ukuran font di aplikasi dapat 
terbaca dengan jelas. Daylio Journal dan Moodie 

4 Saya menyukai karakter yang digunakan di 
aplikasi.  Daylio Journal 

5 Saya menyukai desain aplikasi secara 
keseluruhan.  Daylio Journal, Mood Chonk, dan Moodie 

6 Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari 
sudut pandang tampilan.  

1. Daylio Journal 
2. Mood Chonk 
3. Moodie 

7 Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, 
dll) Mood Tracking seperti apa yang anda sukai. 

Font yang terbaca jelas, berbagai macam pilihan 
aktivitas, tampilan minimalis, tombol mudah 
dimengerti, warna sesuai mood 

8 
Tampilan (warna, font, desain karakter, tombol, 
dll) Mood Tracking seperti apa yang anda tidak 
sukai. 

Font tidak terbaca, pilihan aktivitas sedikit, warna 
tampilan netral hitam/putih, tombol 
membingungkan 

9 Menurut saya, pilihan untuk mood sebaiknya, 
menggunakan .. Emoji 

10 Menurut saya, pilihan untuk feeling/emotion 
sebaiknya, menggunakan .. Emoji 

11 
Menurut saya, input mood dan input 
feeling/emotion seharusnya dibedakan karena 
mood dan feeling/emotion berbeda maknanya. 

Input mood dan inpu feeling/emotion dibedakan. 

12 Saya menyukai fitur menampilkan ringkasan 
mood dalam bentuk chart pada aplikasi berikut.  Daylio Journal 

13 
Menurut saya, fitur menampilkan ringkasan mood 
dalam bentuk chart harus ada pada aplikasi jenis 
Mood Tracking. 

Fitur chart opsional 

14 
Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman 
mood dalam satu hari, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

Dapat memvisualisasikan komparasi persentase 
mood dalam 1 hari dengan doughnut chart 

15 
Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman 
mood dalam satu minggu, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

Dapat memvisualisasikan perubahan mood 
perharinya dalam 1 minggu dengan line chart 

16 
Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman 
mood dalam satu bulan, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

Dapat memvisualisasikan perubahan mood 
perharinya dalam 1 bulan di kalender 
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17 
Menurut saya, agar dapat memberikan rangkuman 
mood dalam satu tahun, grafik Mood Chart 
sebaiknya: 

Dapat memvisualisasikan perubahan mood 
perbulannya dalam 1 tahun dengan line chart 

18 Bagian dari Fitur Mood Chart yang saya sukai 
adalah.. 

Chart yang mudah dimengerti, divisualisasikan 
dengan menarik 

19 Bagian dari Fitur Mood Chart yang tidak saya 
sukai adalah.. Menggunakan line chart sulit dibaca 

20 Menurut saya halaman Homepage sebaiknya 
menampilkan... Kalender 

21 
Saya menyukai fitur yang dapat mencatat mood 
lebih dari 1 kali dalam sehari pada aplikasi 
berikut.  

Moodie 

22 
Menurut saya, fitur yang dapat mencatat mood 
lebih dari 1 kali dalam sehari, harus ada pada 
aplikasi jenis Mood Tracking. 

Dapat mencatat mood lebih dari 1 kali dalam 
sehari 

23 Saya menyukai fitur yang dapat mengubah atau 
menghapus input mood pada aplikasi berikut. Daylio Journal dan Moodie 

24 
Menurut saya, fitur yang dapat mengubah atau 
menghapus input mood, harus ada pada aplikasi 
jenis Mood Tracking. 

Dapat mengubah atau menghapus input mood 

25 Saya menyukai fitur menulis diary pada aplikasi 
berikut ini. Moodie 

26 
Menurut saya, sebaiknya menulis diary dapat diisi 
lebih dari satu kali dan tanpa harus mengisi Input 
Mood terlebih dahulu. 

Menulis diary lebih dari satu kali dan tanpa harus 
mengisi input mood 

27 Saya menyukai fitur untuk menampilkan riwayat 
input mood sebelumnya pada aplikasi berikut ini.  Mood Chonk 

28 
Menurut saya, fitur untuk menampilkan riwayat 
input mood sebelumnya, harus ada pada aplikasi 
jenis Mood Tracking. 

Dapat menampilkan riwayat input mood 

29 Saya menyukai fitur untuk membagikan data 
riwayat mood pada aplikasi berikut ini. Daylio Journal, Mood Chonk, dan Moodie 

30 
Menurut saya, fitur untuk membagikan data 
riwayat mood harus ada pada aplikasi jenis Mood 
Tracking. 

Fitur membagikan data opsional 

31 Saya menyukai fitur keamanan privasi dengan 
kode sandi pada aplikasi berikut ini.  Daylio Journal dan Moodie 

32 
Menurut saya, fitur keamanan privasi untuk 
menjaga privasi harus ada pada aplikasi jenis 
Mood Tracking. 

Ada fitur keamanan 

33 
Saya menyukai fitur yang dapat menambahkan 
foto saat menginput mood pada aplikasi berikut 
ini.  

Moodie 

34 
Menurut saya, fitur untuk menambahkan foto saat 
menginput mood harus ada pada aplikasi jenis 
Mood Tracking. 

Dapat menambahkan foto 

35 Saya menyukai fitur untuk merekam suara saat 
menginput mood pada aplikasi berikut ini.  Daylio Journal 
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36 
Menurut saya, fitur untuk merekam suara saat 
menginput mood harus ada pada aplikasi jenis 
Mood Tracking. 

Dapat menambahkan rekam suara 

37 Saya menyukai Fitur Pengingat pada aplikasi 
berikut ini. Daylio Journal 

38 Menurut saya, Fitur Pengingat harus ada pada 
aplikasi jenis Mood Tracking. Ada fitur Pengingat 

39 Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari 
sudut pandang fitur yang dimiliki. 

1. Daylio Journal 
2. Moodie 
3. Mood Chonk 

40 Menurut anda, fitur apa yang perlu ditambahkan 
ke mood tracking app? 

Tambahan media selain text seperti foto maupun 
voice text atau video, afirmasi positif 

41 Saya menyukai urutan/alur pada aplikasi saat 
mengisikan mood dari awal hingga akhir. Daylio Journal dan Mood Chonk 

42 Urutkan aplikasi dari yang paling anda sukai, dari 
sudut pandang kemudahan penggunaan aplikasi. 

1. Moodie 
2. Mood Chonk 
3. Daylio Journal 

43 Langkah - langkah yang saya sukai saat 
mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah.. 

Menulis diary, menambahkan aktivitas, melihat 
riwayat mood  

44 Langkah - langkah yang saya tidak sukai saat 
mengisikan mood dari awal hingga akhir adalah.. 

Tidak ada pilihan menambahkan waktu sebelum 
mengisi mood, terlalu banyak hal yang diisi 

45 Menurut Anda, tema warna apa yang sesuai untuk 
aplikasi mood tracking? Pastel, cerah, biru muda, pop up 

 

4.1.1 User Persona 

 Dilakukan pembuatan persona untuk mewakili kebutuhan dan permasalahan dari berbagai 

pengguna yang terlibat dalam survei. Pembuatan persona bertujuan untuk memahami 

karakteristik, tujuan, serta tantangan yang dihadapi pengguna dalam menggunakan aplikasi 

mood tracking. Hasil dari persona yang telah dirancang ditampilkan sebagai berikut. 
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Gambar 4. 1 User Persona 1 

 
Gambar 4. 2 User Persona 2 

 
 

4.2 Hasil Define 

Pada tahap define, dilakukan dengan mendefinisikan masalah yang ditemui oleh calon 

pengguna pada tahap empathize. Informasi yang diperoleh digunakan sebagai dasar untuk 

mengembangkan solusi pada tahap berikutnya. Pada Tabel 4. 5 menunjukkan identifikasi 

masalah yang ada pada tahap define. 

 

4.2.1 Identifikasi Masalah 

 Tabel 4. 5 adalah hasil dari identifikasi masalah yang diperoleh berdasarkan review aplikasi 

mood tracking pada Tabel 4. 2 dan survei terhadap calon pengguna pada Tabel 4. 4 yang telah 

dilakukan sebelumnya. Hasil identifikasi masalah ini menjadi dasar untuk merancang aplikasi 
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mood tracking yang lebih baik, dengan mengutamakan pengalaman pengguna dan 

menyesuaikan fitur sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Tabel 4. 5 Identifikasi Masalah 

No Tabel Hasil Identifikasi Masalah 

1 Tabel 4.2 
No 3 

Pengingat terkadang muncul tidak 
sesuai waktu yang ditentukan 

Pengguna menginginkan fitur Pengingat 
aplikasi agar muncul sesuai waktu yang 
ditentukan 

2 Tabel 4.2 
No 5 Unggah foto dibatasi hanya tiga foto Pengguna menginginkan fitur unggah foto 

tidak dibatasi hanya tiga foto 

3 Tabel 4.2 
No 6 

Aplikasi sederhana dengan UI yang 
cantik dan karakter yang lucu 

Pengguna menginginkan aplikasi memiliki 
tampilan UI yang menarik dan menggunakan 
karakter yang lucu 

4 Tabel 4.4 
No 7 Berbagai macam pilihan aktivitas Pengguna menginginkan aplikasi memiliki 

berbagai pilihan aktivitas 

5 Tabel 4.4 
No 7 Tampilan minimalis Pengguna menginginkan aplikasi memiliki 

tampilan yang minimalis 

6 Tabel 4.4 
No 7 Tombol mudah dimengerti 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menggunakan tombol yang mudah dimengerti 
sehingga tidak membingungkan 

7 Tabel 4.4 
No 7 Warna sesuai mood Pengguna menginginkan warna emoji sesuai 

dengan mood 

8 Tabel 4.4 
No 8 Font tidak terbaca Pengguna menginginkan aplikasi 

menggunakan font yang terbaca dengan jelas 

9 Tabel 4.4 
No 19 Menggunakan line chart sulit dibaca 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menggunakan mood chart yang mudah 
dipahami dan tidak menggunakan line chart 
yang sulit dibaca 

10 Tabel 4.4 
No 40 

Tambahan media selain text seperti 
foto maupun voice text atau video 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menyediakan fitur unggah foto, voice text atau 
video 

11 Tabel 4.4 
No 40 Afirmasi positif Pengguna menginginkan aplikasi 

menampilkan sebuah afirmasi positif 

12 Tabel 4.4 
No 40 

Tidak ada pilihan menambahkan 
waktu sebelum mengisi mood 

Pengguna menginginkan aplikasi memiliki 
fitur menambahkan waktu sebelum mengisi 
mood 

13 Tabel 4.4 
No 44 Terlalu banyak hal yang diisi Pengguna menginginkan aplikasi sederhana 

yang tidak perlu mengisi banyak hal 
 

4.3 Hasil Ideate 

Pada tahap ideate, berbagai ide inovatif dirancang untuk memecahkan masalah yang 

telah diidentifikasi pada tahap empathize dan define. Tahap ini bertujuan untuk menentukan 

solusi yang paling sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tabel 4. 6 menampilkan solusi 

berdasarkan hasil tahap sebelumnya. 
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Tabel 4. 6 Solusi Masalah 

No Tabel Identifikasi Masalah Solusi 

1 Tabel 4.5 
No 4 

Pengguna menginginkan aplikasi memiliki 
berbagai pilihan aktivitas 

Aplikasi menyediakan berbagai macam 
pilihan aktivitas yang dapat 
ditambahkan 

2 Tabel 4.5 
No 6 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menggunakan tombol yang mudah 
dimengerti sehingga tidak membingungkan 

Aplikasi menggunakan tombol yang 
jelas dan diberikan keterangan. 

3 Tabel 4.5 
No 7 

Pengguna menginginkan warna emoji 
sesuai dengan mood 

Emoji pada aplikasi disesuaikan dengan 
warna dari masing-masing mood 
berdasarkan arti dari setiap mood 

4 Tabel 4.5 
No 8 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menggunakan font yang terbaca dengan 
jelas 

Aplikasi menggunakan font yang 
termasuk dalam font sans-serif yang 
mudah dibaca dengan kesan sederhana  

5 Tabel 4.5 
No 9 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menggunakan mood chart yang mudah 
dipahami dan tidak menggunakan line 
chart yang sulit dibaca 

Aplikasi menggunakan jenis chart 
selain line chart, seperti doughnut 
chart, bar chart maupun pixel 

6 Tabel 4.5 
No 10 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menyediakan fitur unggah foto, voice text 
atau video 

Aplikasi menyediakan fitur yang dapat 
mengunggah foto 

7 Tabel 4.5 
No 11 

Pengguna menginginkan aplikasi 
menampilkan sebuah afirmasi positif 

Aplikasi menyediakan sebuah pesan 
afirmasi positif setelah proses pengisian 
mood selesai  

8 Tabel 4.5 
No 12 

Pengguna menginginkan aplikasi memiliki 
fitur menambahkan waktu sebelum mengisi 
mood 

Aplikasi menyediakan fitur yang dapat 
mengubah waktu pada saat pengisian 
mood 

9 Tabel 4.5 
No 13 

Pengguna menginginkan aplikasi sederhana 
yang tidak perlu mengisi banyak hal 

Aplikasi menyediakan fitur yang 
opsional untuk diisi seperti pilihan 
aktivitas, jurnal, dan unggah foto 

 

4.3.1 Sitemap 

 Sitemap merupakan gambaran umum mengenai struktur dan konten dalam aplikasi. Proses 

ini mencakup pengumpulan informasi tentang halaman-halaman aplikasi serta hubungan antar 

halaman tersebut. Berdasarkan hasil review aplikasi pada Tabel 4. 2, terdapat beberapa fitur 

yang dimiliki oleh semua aplikasi mood tracking, yaitu fitur catatan (yang dalam rancangan 

desain aplikasi ini termasuk dalam input mood), riwayat mood, kemampuan mengedit entri 

melalui halaman riwayat mood, serta fitur Pengingat. Sementara itu, beberapa fitur lain hanya 

dimiliki oleh sebagian besar aplikasi, di antaranya fitur grafik mood atau chart mood, fitur 

banyak entri untuk memungkinkan pengguna melakukan lebih dari satu input mood dalam 

sehari, fitur bagikan data, kunci PIN untuk keamanan, serta fitur unggah foto yang termasuk 

dalam input mood. Selain itu, hasil survei yang disajikan dalam Tabel 4. 4 menunjukkan bahwa 



27 
 
calon pengguna menginginkan adanya berbagai pilihan aktivitas yang dapat dipilih dalam 

aplikasi mood tracking. Gambar 4. 3 menunjukkan sitemap yang ada pada aplikasi mood 

tracking. 

 
Gambar 4. 3 Sitemap 

 

4.3.2 User Flow 

 User flow menggambarkan langkah-langkah yang diambil oleh pengguna saat 

menggunakan suatu aplikasi. Hal ini bertujuan untuk memudahkan pengguna menyelesaikan 

tujuan penggunaan aplikasi tersebut. Struktur user flow didapatkan dari hasil survei terhadap 

calon pengguna aplikasi seperti yang disajikan pada Tabel 4. 4 mengenai bagaimana langkah-

langkah yang disukai oleh pengguna ketika menggunakan aplikasi mood tracking.  

 Gambar 4. 4 menunjukkan user flow untuk mengubah kalender mood yang ditampilkan 

pada halaman beranda. Proses diawali ketika pengguna berada di halaman beranda. pengguna 

kemudian dapat mengeklik bagian bulan dan tahun pada kalender untuk membuka opsi 

perubahan tampilan. Setelah memilih bulan dan tahun yang diinginkan, kalender mood akan 

diperbarui dengan tampilan yang sesuai pilihan pengguna. 
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Gambar 4. 4 User Flow Halaman Beranda 

 Gambar 4. 5 menggambarkan user flow saat mengisi mood pada halaman input mood. 

Proses dimulai ketika pengguna berada di halaman input mood. Pada halaman ini pengguna 

dapat mengisikan data yang diperlukan, termasuk mood, aktivitas, jurnal, dan foto. Pengisian 

aktivitas, jurnal, dan foto bersifat opsional. Berdasarkan hasil survei calon pengguna pada 

Tabel 4. 4, diketahui bahwa pengguna tidak menyukai proses input mood yang terlalu kompleks 

dengan terlalu banyak hal yang harus diisi. Oleh karena itu, pengisian aktivitas, jurnal, dan 

unggah foto dirancang sebagai opsi tambahan agar pengguna memiliki fleksibilitas dalam 

menentukan informasi yang ingin mereka masukkan. Setelah pengguna selesai mengisi data 

pada input mood, sistem akan menampilkan pesan afirmasi yang disesuaikan dengan mood 

yang telah dipilih. Pesan afirmasi ini terinspirasi dari (ODU, 2023), yang dirancang untuk 
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memberikan dukungan emosional serta membantu pengguna dalam mengelola perasaan 

mereka secara lebih positif. 

 
Gambar 4. 5 User Flow Halaman Input Mood 

 Gambar 4. 6 menunjukkan user flow untuk menampilkan dan mengelola input mood pada 

halaman riwayat. Proses dimulai ketika pengguna berada di halaman riwayat dan memilih salah 

satu riwayat mood yang tersedia. Pada tahap ini, pengguna memiliki dua opsi, yaitu mengedit 

atau menghapus riwayat mood. Jika pengguna memilih untuk mengedit riwayat mood, sistem 



30 
 
akan mengarahkan pengguna ke halaman input mood untuk melakukan perubahan yang 

diperlukan. 

 
Gambar 4. 6 User Flow Halaman Riwayat 

 Gambar 4. 7 menunjukkan user flow pada halaman pengaturan aplikasi. Proses ini dimulai 

saat pengguna berada di halaman pengaturan, di mana pengguna dapat melakukan tindakan 

membuat Pengingat, menambahkan Kunci PIN, dan menambahkan Aktivitas baru. Untuk 

membuat pengingat langkah yang perlu dilakukan pengguna adalah memilih waktu pengingat, 

menuliskan judul pengingat serta menentukan hari apa saja ketika pengingat akan aktif. Jika 

pengguna ingin menambahkan Kunci PIN, pengguna perlu memasukkan kode PIN yang 

diinginkan untuk mengaktifkan fitur keamanan ini. Selanjutnya, untuk menambahkan aktivitas 

baru, pengguna dapat memilih ikon aktivitas yang diinginkan dan memberikan nama untuk 

aktivitas tersebut. Pengguna juga dapat mencadangkan data input mood yang telah dimasukkan, 
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dengan menyambungkannya ke Google Drive. Selain itu, input mood sebelumnya dapat 

diekspor dan dibagikan ke luar aplikasi dalam bentuk kalender riwayat mood selama satu bulan, 

memberikan kemudahan bagi pengguna dalam memantau dan merefleksikan perubahan mood 

mereka. 

 
Gambar 4. 7 User Flow Halaman Pengaturan 

 

4.3.3 Wireframe 

 Wireframe merupakan sebuah kerangka panduan visual pada halaman aplikasi yang dapat 

membantu memahami struktur dasar tampilan sebuah aplikasi. Berikut wireframe yang ada 

pada aplikasi mood tracking. Gambar 4. 8 menunjukkan wireframe halaman Beranda yang 

menampilkan kalender bulan saat ini serta karakter yang digunakan dalam aplikasi mood 

tracking. Pada bagian bawah halaman, terdapat lima tombol navigasi utama yang terdiri dari: 

Beranda, Riwayat, Input, Chart, dan Pengaturan. Pemilihan tombol ini didasarkan pada hasil 

survei calon pengguna yang disajikan dalam Tabel 4. 4, yang menunjukkan bahwa pengguna 

menginginkan tombol yang mudah dipahami dan tidak membingungkan. Oleh karena itu, 

setiap tombol diberikan keterangan untuk memperjelas fungsinya. Selain itu, halaman beranda 

dirancang dengan menampilkan kalender bulanan sebagai eleman utama, keputusan ini 
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berdasarkan hasil survei pada Tabel 4. 4, yang menunjukkan bahwa mayoritas calon pengguna 

lebih memilih kalender sebagai tampilan utama pada halaman beranda.  

 

 
Gambar 4. 8 Wireframe Halaman Beranda 

 Gambar 4. 9 tersebut menunjukkan halaman Input Mood, yang di dalamnya terdapat 

pengisian mood, aktivitas, jurnal, dan unggah foto. Di bagian atas halaman terdapat tombol 

untuk memilih tanggal, bulan, tahun, dan waktu saat pengisian sedang dilakukan. Wireframe 

ini dirancang berdasarkan pada hasil survei pada Tabel 4. 4, yang menunjukkan bahwa calon 

pengguna mengharapkan adanya pilihan aktivitas dan unggah foto serta dapat menambahkan 

waktu sebelum mengisi input mood. 
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Gambar 4. 9 Wireframe Halaman Input Mood 

 Gambar 4. 10 tersebut menunjukkan wireframe halaman Pengaturan, yang berisi tombol 

(button) Pengingat, Kunci PIN, Kelompok Aktivitas, Pencadangan, dan Bagikan Data. 

Wireframe ini dirancang berdasarkan pada hasil review aplikasi Tabel 4. 2 yang menunjukkan 

bahwa banyak aplikasi yang memiliki fitur Pengingat, Kunci PIN, dan Bagikan Data. Selain 

itu, ada fitur Kelompok Aktivitas yang berisi berbagai pilihan aktivitas sesuai dengan keinginan 

calon pengguna berdasarkan hasil survei pada Tabel 4. 4. Wireframe ini juga dilengkapi dengan 

fitur Pencadangan, yang memungkinkan pengguna menyimpan data mood tracking melalui 

Google Drive.  
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Gambar 4. 10 Wireframe Halaman Pengaturan 

 Gambar 4. 11 tersebut menunjukkan wireframe dari halaman Riwayat dan halaman Isi 

Mood. Halaman Riwayat menampilkan ringkasan input mood yang telah dilakukan 

sebelumnya, dengan tombol di bagian atas halaman untuk mengubah bulan riwayat yang 

ditampilkan. Wireframe halaman riwayat dirancang berdasarkan pada hasil survei Tabel 4. 4 

yang menunjukkan bahwa pengguna merasa aplikasi mood tracking memerlukan fitur riwayat 

input mood. Sementara itu, pada halaman Isi Mood, ditampilkan informasi detail tentang 

riwayat mood yang berisi mood, aktivitas, jurnal, dan foto. Di bagian atas halaman isi mood, 

ditampilkan tanggal, bulan, tahun, dan waktu pengisian mood. 
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Gambar 4. 11 Wireframe Halaman Riwayat dan Halaman Isi Mood 

 Gambar 4. 12 tersebut menunjukkan wireframe dari halaman Chart. Halaman ini 

menampilkan: chart mood per hari dalam bentuk doughnut chart, chart mood berdasarkan 

waktu dalam sepekan menggunakan bar chart, chart mood dalam setahun menggunakan pixel, 

dan peringkat aktivitas selama sebulan. Jenis chart yang dipilih didasarkan pada hasil survei 

Tabel 4. 4 yang menunjukkan bahwa pengguna tidak menyukai bentuk line chart. Hal ini 

disebabkan oleh anggapan pengguna bahwa line chart sulit untuk dibaca. 

 
Gambar 4. 12 Wireframe Halaman Chart 

 Gambar 4. 13 tersebut menunjukkan wireframe dari halaman Kelompok Aktivitas dan 

halaman Tambah Aktivitas. Halaman Kelompok Aktivitas menampilkan daftar aktivitas yang 
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telah tersedia digunakan saat mengisi mood, dengan tombol Tambah Aktivitas yang terletak di 

bagian bawah halaman. Halaman Tambah Aktivitas menampilkan text field untuk memasukkan 

nama aktivitas baru serta berbagai ikon aktivitas yang telah disediakan. Wireframe ini 

dirancang berdasarkan pada hasil survei Tabel 4. 4 yang menunjukkan bahwa pengguna 

menginginkan berbagai macam pilihan aktivitas tersedia dalam aplikasi mood tracking. 

 

 
Gambar 4. 13 Wireframe Halaman Kelompok Aktivitas 

 

4.3.4 A/B Testing 

 Tahapan A/B Testing dilakukan dengan menggunakan situs web  maze.co yang melibatkan 

sembilan calon pengguna yang berpartisipasi pada survei sebelumnya disajikan pada Tabel 4. 

3 dan ditambah satu calon pengguna yang bersedia untuk ikut serta mengisi disajikan pada 

Tabel 4. 7, untuk mendapatkan umpan balik terhadap prototype aplikasi yang telah dibuat. 

Tahap ini diawali dengan pengujian yang mencakup elemen-elemen pada tampilan aplikasi. 

Berikut adalah elemen tampilan apa saja yang diujikan pada calon pengguna. 

Tabel 4. 7 Demografi Calon Pengguna Baru 

No Umur Jenis 
Kelamin 

Latar 
belakang 
jurusan 

Pekerjaan 

Pernah 
menggunakan 
aplikasi mood 
tracking atau 

sejenisnya 

Merasa 
membutuhkan 
aplikasi mood 

tracking 

Terbiasa 
menuliskan 

curahan hati 
(journaling) 

1 22 Perempuan Psikologi Mahasiswa Ya Ya 

Minimal 

sebulan sekali 
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a. Warna Background 

  Pada Gambar 4. 14(b), pengguna diberikan pilihan warna latar belakang biru dan abu-

abu. Pilihan warna ini dirancang berdasarkan hasil review aplikasi pada Tabel 4. 2 dan hasil 

survei terhadap calon pengguna pada Tabel 4. 4. Dari hasil review, sebagian besar aplikasi 

mood tracking menggunakan warna biru sebagai warna utama aplikasi. Survei juga 

menunjukkan bahwa calon pengguna memiliki preferensi terhadap warna biru sebagai 

tampilan aplikasi. Warna biru juga memiliki makna yang melambangkan ketenangan dan 

kenyamanan (O’Connor, 2011). Sementara itu, warna abu-abu dipilih sebagai opsi karena 

sifatnya yang netral, sehingga dapat memberikan keseimbangan visual dan kesan 

kerendahan hati (Alnasuan, 2016). Berdasarkan hasil pengujian, mayoritas calon pengguna 

menyatakan bahwa warna latar belakang yang paling sesuai adalah biru. Hal ini terlihat 

dari semua calon pengguna yang memberikan pendapat serupa.  

 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 4. 14 Warna Background, (a) Hasil pilihan warna, (b) Pilihan warna 

 

b. Warna Button Bulan dan Tahun 
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  Pada Gambar 4. 15(b), pengguna diberikan pilihan warna button putih dan biru. Dari 

hasil pengujian menunjukkan bahwa calon pengguna memilih warna button biru. Hal ini 

terlihat dari tujuh dari sepuluh calon pengguna memiliki pendapat yang sama. 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 4. 15 Warna Button Bulan dan Tahun, (a) Hasil pilihan warna, (b) Pilihan warna 

 

c. Bentuk Button 

  Pada Gambar 4. 16(b), pengguna diberikan dua pilihan bentuk button, yaitu kotak dan 

bulat. Desain button harus secara jelas menyampaikan fungsinya agar pengguna memahami 

dengan mudah (Dusch et al., 2022). Berdasarkan hasil pengujian, mayoritas pengguna 

memilih button berbentuk kotak.  Sebanyak enam dari sepuluh calon pengguna menyatakan 

preferensi mereka terhadap button bentuk kotak, dengan alasan bahwa bentuk ini lebih 

familier dan memberikan kesan stabil yang meningkatkan kemudahan interaksi pengguna 

(Imottesjo et al., 2020).  

 



39 
 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 4. 16 Bentuk Button, (a) Hasil bentuk button, (b) Pilihan bentuk button 

 

d. Jenis Font 

  Pada Gambar 4. 17(b), pengguna diberikan pilihan font Nunito dan Quicksand. Dua 

pilihan font ini dipilih berdasarkan fungsinya yang mencerminkan makna keramahan dan 

kenyamanan (Svaiko, 2023; Google Fonts, n.d.). Pemilihan font yang tepat penting untuk 

menciptakan suasana yang mendukung pengalaman pengguna. Dengan font yang ramah 

dan nyaman dapat membantu pengguna merasa lebih santai dan terhubung secara 

emosional dengan aplikasi. Dari hasil pengujian diketahui jika mayoritas calon pengguna 

memilih font Nunito yang sesuai untuk aplikasi. Hal ini dapat dilihat dari delapan dari 

sepuluh calon pengguna berpendapat sama. 

 
(a) 
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(b) 

Gambar 4. 17 Jenis Font, (a) Hasil pilihan font, (b) Pilihan font 

 

e. Warna Kotak 

  Pada Gambar 4. 18(b), pengguna diberikan pilihan warna kotak ungu dan oranye yang 

terletak pada halaman riwayat. Dari hasil pengujian menunjukkan mayoritas calon 

pengguna memilih warna oranye. Hal ini terlihat delapan dari sepuluh calon pengguna 

memilih warna oranye. 

 
(a) 
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(b) 

Gambar 4. 18 Warna Kotak, (a) Hasil, (b) Pilihan warna kotak 

 

f. Jumlah Emoji Mood 

  Pada Gambar 4. 19(b), pengguna diberikan tiga pilihan jumlah emoji mood yang 

dibutuhkan dalam aplikasi. Tiga pilihan tersebut adalah enam mood, tujuh mood, dan 

sepuluh mood. Jumlah mood enam dan sepuluh ini berdasarkan pada pakar psikologi Ibu 

Latifatul Laili., S.Psi., M.Psi., Psikolog. Sedangkan jumlah tujuh mood berdasarkan pada 

Paul Ekman (dalam Ortony, 2022) yang berpendapat bahwa mood berjumlah enam dan 

ditambah satu mood yang dimiliki oleh beberapa aplikasi serupa. Dari hasil pengujian 

mayoritas calon pengguna memilih menggunakan sepuluh emoji mood. Hal ini dapat dilihat 

enam dari sepuluh calon pengguna memiliki pendapat yang sama. 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 4. 19 Jumlah Emoji Mood, (a) Hasil emoji mood, (b) Pilihan emoji mood 
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g. Warna Mood Emoji 

  Pada Gambar 4. 20, pengguna diberikan tiga pilihan warna emoji mood. Dari hasil 

pengujian diketahui jika calon pengguna memilih warna emoji mood yang paling muda. 

Hal ini terlihat empat dari sepuluh calon pengguna memiliki pendapat serupa. 

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 4. 20 Warna Emoji Mood, (a) Hasil pilihan warna, (b) Pilihan warna emoji 

 

4.4 Hasil Prototype 

a. Prototype Halaman Beranda 

  Pada Gambar 4. 21 ditampilkan prototype halaman Beranda, di mana pengguna 

dapat melihat riwayat mood sesuai dengan bulan pada kalender saat ini. Pada halaman 

ini, pengguna dapat mengubah tampilan bulan pada kalender sesuai kebutuhan dengan 

menekan tombol bulan dan tahun yang terletak di atas kalender. Aplikasi mood 

tracking ini menggunakan kucing sebagai karakter utama aplikasi, berdasarkan fakta 

bahwa kucing sering dianggap sebagai hewan peliharaan yang mampu memberikan 

kenyamanan dan keamanan (Hui Gan et al., 2020). Selain itu, kucing juga diyakini 

dapat membantu meringankan kecemasan dan memberikan efek menenangkan bagi 

pengguna (Mental Health Foundation, 2022). Dengan demikian, karakter kucing 

diharapkan dapat memberikan pengalaman bagi pengguna seakan ada karakter yang 
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diajak berinteraksi sehingga lebih menyenangkan dan tidak monoton dalam 

penggunaan aplikasi mood tracking. 

 

 
Gambar 4. 21 Prototype Halaman Beranda 

 
b. Prototype Halaman Input 

  Pada Gambar 4. 22 ditampikan prototype halaman Input, di mana pengguna dapat 

memilih salah satu dari enam opsi mood yang tersedia. Jumlah enam pilihan mood 

yang tersedia ini berdasarkan pada pakar psikologi Ibu Latifatul Laili., S.Psi., M.Psi., 

Psikolog yang menyatakan bahwa mood terdiri dari lima macam yaitu: Marah, Jijik, 

Takut, Sedih, dan Bahagia dan satu mood yaitu Netral ditambahkan berdasarkan 

review pada Tabel 4. 2, beberapa aplikasi serupa mempunyai pilihan mood tersebut. 

Selanjutnya pengguna dapat memilih aktivitas, mengisi jurnal, dan mengunggah foto 

sesuai keinginan. Pengguna juga memiliki opsi untuk tidak mengisi bagian aktivitas, 

jurnal, atau mengunggah foto. Setelah semua bagian selesai dipilih, pesan afirmasi 

positif akan muncul sebagai respons berdasarkan pada mood apa yang telah dipilih 

sebelumnya. Pesan ini tersedia berdasarkan pada hasil survei pada Tabel 4. 4, 

pengguna menginginkan adanya pesan afirmasi positif dalam aplikasi mood tracking. 

Pesan-pesan tersebut dirancang bahwa semua mood memiliki arti penting, baik positif 

maupun negatif, yang berkaitan dengan kesejahteraan psikologis. Hal ini juga 

berkaitan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penerimaan terhadap semua 

jenis mood dapat membantu menurunkan tingkat kecemasan (Ford et al., 2018). Pesan 

afirmasi positif ini dipilih dengan mengadaptasi konsep afirmasi dari ODU (2023), 
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yang bertujuan untuk memberikan dukungan emosional dan membantu pengguna 

dalam mengelola perasaan mereka secara positif. 

. 

 
Gambar 4. 22 Prototype Halaman Input 

 
c. Prototype Halaman Riwayat dan Halaman Isi Mood 

  Pada Gambar 4. 23 ditampilkan prototype halaman Riwayat dan halaman Isi 

Mood. Pada halaman Riwayat, pengguna dapat melihat ringkasan riwayat mood 

berdasarkan bulan dan tahun saat ini. Pengguna juga dapat mengubah bulan riwayat 

yang ditampilkan sesuai kebutuhan. Selain itu, pengguna dapat melihat riwayat mood 

secara lebih detail melalui halaman Isi Mood dengan membuka salah satu riwayat. 

Pada halaman ini, pengguna memiliki opsi untuk mengedit atau menghapus isi mood. 
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Gambar 4. 23 Prototype Halaman Riwayat dan Halaman Isi Mood 

 
d. Prototype Halaman Chart 

  Pada Gambar 4. 24 ditampilkan prototype halaman Chart, di mana pengguna dapat 

melihat riwayat mood dalam bentuk chart. Halaman ini menyajikan chart mood dengan 

durasi yang berbeda, yaitu: chart mood per hari dalam bentuk doughnut chart, chart 

mood per pekan dalam bentuk bar chart, chart mood per tahun dalam bentuk pixel, 

serta peringkat aktivitas yang dilihat berdasarkan dengan mood yang dipilih oleh 

pengguna dalam satu bulan. Rangkuman riwayat mood dalam bentuk chart dirancang 

untuk memvisualisasikan perubahan mood secara efektif, sehingga memudahkan 

pengguna dalam memahami dan membandingkan data yang telah diinput (Schueller et 

al., 2021). Pemilihan bentuk chart dilakukan berdasarkan hasil survei terhadap calon 

pengguna pada Tabel 4. 4, yang memberikan wawasan mengenai preferensi terkait 

jenis chart yang dianggap paling sesuai dan mudah dipahami. 
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Gambar 4. 24 Prototype Halaman Chart 

 
e. Prototype Halaman Pengaturan 

  Gambar 4. 25 menunjukkan prototype halaman Pengaturan. Pada halaman ini 

tersedia tombol untuk membuat Pengingat, menambahkan Kunci PIN, mengelola 

Kelompok Aktivitas, melakukan pencadangan, dan membagikan data. Fitur-fitur ini 

dirancang berdasarkan hasil review pada Tabel 4. 2 dan hasil survei pada Tabel 4. 4. 

Dari hasil review aplikasi, diketahui bahwa sebagian besar aplikasi memiliki fitur 

seperti Pengingat, Kunci PIN, pencadangan data, dan opsi untuk membagikan data. 

Sementara itu, hasil survei menunjukkan bahwa calon pengguna menginginkan fitur 

yang memungkinkan mereka menambahkan berbagai macam aktivitas sesuai 

kebutuhan. Kombinasi dari kedua sumber ini digunakan untuk merancang fitur pada 

halaman Pengaturan yang sesuai dengan preferensi pengguna. 
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Gambar 4. 25 Prototype Halaman Pengaturan 

 
f. Prototype Halaman Pengingat 

  Gambar 4. 26 menampilkan prototype pada halaman Pengingat. Pada halaman ini, 

pengguna dapat menambahkan pengingat baru dengan menekan tombol (+) lalu 

mengatur waktu pengingat dan menambahkan teks tentang keterangan pengingat atau 

menghapus pengingat yang sudah ada dengan cara menekan tombol ikon tempat 

sampah. 

 

 
Gambar 4. 26 Prototype Halaman Pengingat 

g. Prototype Halaman Kunci PIN 

  Gambar 4. 27 menampilkan prototype halaman Kunci PIN, di mana pengguna 

dapat menambahkan kunci PIN aplikasi dalam bentuk kombinasi 4 digit angka. Setelah 
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konfirmasi kode PIN dilakukan, akan muncul konfirmasi sebagai tanda bahwa kunci 

PIN berhasil ditambahkan. Kunci PIN bertujuan untuk meningkatkan keamanan data 

pengguna saat menggunakan aplikasi. Fitur ini memberikan rasa aman dan menjaga 

privasi pengguna dalam mencatat perasaan atau pengalaman pribadi. Dengan 

demikian, pengguna dapat terhindar dari stigma yang mungkin diberikan oleh 

masyarakat. Kunci PIN ini dibuat berdasarkan hasil review aplikasi pada Tabel 4. 2, 

yang menunjukkan bahwa sebagian besar aplikasi memiliki fitur Kunci PIN. Selain 

itu, hasil survei calon pengguna pada Tabel 4. 4 nomor 32 menunjukkan bahwa 

pengguna menyukai fitur keamanan privasi dan menginginkan fitur ini tersedia dalam 

aplikasi. 

 

 
Gambar 4. 27 Prototype Halaman Kunci PIN 

 
h. Prototype Halaman Kelompok Aktivitas dan Halaman Tambah Aktivitas 

  Gambar 4. 28 menunjukkan prototype halaman Kelompok Aktivitas. Pada 

halaman ini, pengguna dapat menambahkan aktivitas baru sesuai kebutuhan dengan 

memilih ikon dari berbagai macam yang tersedia dan mengisi nama aktivitas. Pada 

halaman ini juga, pengguna dapat mengedit atau menghapus sebuah aktivitas. 
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Gambar 4. 28 Prototype Halaman Kelompok Aktivitas dan  

Halaman Tambah Aktivitas 

 
i. Prototype Halaman Pencadangan dan Halaman Bagikan Data 

  Gambar 4. 29 menunjukkan prototype halaman Pencadangan dan halaman 

Bagikan Data. Pada halaman Pencadangan, ketika aplikasi telah berhasil tersambung 

dengan Google Drive, halaman ini akan menampilkan waktu terakhir ketika 

pencadangan dilakukan. Sementara itu, pada halaman Bagikan Data, pengguna dapat 

membagikan data input mood dalam bentuk kalender dengan satu bulan yang disajikan 

dalam format gambar. Fitur membagikan data berupa gambar kalender bulan ini 

dirancang agar pengguna dapat membagikannya melalui platform media sosial seperti 

Instagram, X (sebelumnya Twitter), maupun Gmail. Penambahan fitur ini didasarkan 

pada hasil review aplikasi mood tracking pada Tabel 4. 2. Dengan fitur ini, pengguna 

dapat lebih mudah berbagi dokumentasi mood mereka dengan teman, komunitas atau 

profesional. 
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Gambar 4. 29 Prototype Halaman Pencadangan dan Halaman Bagikan Data 

 
4.5 Hasil Test 

 Setelah itu, dilakukan pengujian terhadap prototype aplikasi dengan menggunakan situs 

web maze.co yang telah dibuat, yang di dalamnya terdapat proses pengujian mencakup 

beberapa skenario tugas dan tujuan yang harus dicapai oleh calon pengguna. Hal yang akan 

diobservasi pada setiap skenario adalah success rate, drop off, missclick rate, tahap yang 

dilakukan oleh pengguna, dan heatmap. Berikut ini ditampilkan skenario tugas apa saja yang 

perlu diselesaikan oleh calon pengguna dan apa tujuan yang dicapai: 

a. Skenario Input Mood  

  Pada Gambar 4. 30, ditampilkan Skenario Input Mood yang harus diselesaikan oleh 

calon pengguna dengan tujuan pengguna dapat berhasil mengisi input mood. Berdasarkan 

hasil pengujian, diketahui bahwa seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario 

ini, dengan Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi waktu yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan skenario adalah 45.8s. Namun pada skenario ini terdapat Missclick rate 

yang relatif tinggi, yaitu sebesar 80.3%. Hal ini disebabkan oleh banyaknya calon 

pengguna yang menggunakan smartphone dan banyak pengguna yang merasa penasaran 

dengan aplikasi mood tracking selama pengujian, sehingga desain tampilan tidak 

sepenuhnya terlihat dengan jelas. 
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Gambar 4. 30 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Input Mood 

 
 Pada Gambar 4. 31, beberapa calon pengguna tampak merasa penasaran dengan 

aplikasi, sehingga tahapan yang dilakukan selama pengujian menjadi lebih panjang untuk 

mencapai tujuan. Seperti salah satu pengguna yang melalui tahapan Halaman Beranda ke 

Halaman Input Mood kembali ke Halaman Beranda lalu ke Halaman Input Mood dan 

sampai ke tujuan pada Halaman Pesan Input. Sementara itu, Gambar 4. 32 menunjukkan 

Heatmap dari Skenario Input Mood. Heatmap ini menampilkan area-area yang diklik oleh 

calon pengguna yang memberikan wawasan tentang perilaku calon pengguna pada saat 

pengujian. Daerah yang paling sering diklik berada di tengah halaman, karena tombol 

navigasi di bagian bawah tertutup oleh pertanyaan skenario. 

 
Gambar 4. 31 Hasil Navigasi dari Skenario Input Mood 
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Gambar 4. 32 Heatmap dari Skenario Input Mood 

 
b. Skenario Edit Riwayat 

  Pada Gambar 4. 33, ditampilkan Skenario Edit Riwayat yang harus diselesaikan 

oleh calon pengguna dengan tujuan dapat berhasil mengedit riwayat input mood. 

Berdasarkan hasil pengujian, diketahui bahwa semua calon pengguna berhasil 

menyelesaikan skenario ini, dengan Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi 

waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan skenario ada 37.3s. Missclick rate pada 

skenario ini termasuk yang paling rendah di antara skenario lainnya, yaitu sebesar 

38.3%. 

 
Gambar 4. 33 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Edit Riwayat  

 
  Pada Gambar 4. 34, terdapat beberapa pengguna tampak masih penasaran dengan aplikasi, 

sehingga mereka menempuh tahapan yang cukup panjang untuk mencapai tujuan skenario. 



53 
 
Seperti salah satu pengguna yang melalui tahapan pada Halaman Beranda 2 ke Halaman 

Riwayat lalu ke Halaman Isi Mood 3 kembali ke Halaman Riwayat lalu ke Halaman Isi Mood 

3 ke Halaman Edit Mood ke Halaman Pesan Input 3 dan sampai ke tujuan di Halaman Riwayat 

Baru. Gambar 4. 35 menyajikan Heatmap dari Skenario Edit Riwayat, yang menunjukkan 

bagian-bagian mana saja yang telah diklik oleh pengguna dan memberikan wawasan mengenai 

perilaku pengguna pada saat pengujian, dari heatmap tersebut dapat dilihat banyak pengguna 

yang telah menemukan tombol Halaman Riwayat dengan benar. 

 
Gambar 4. 34 Hasil Navigasi dari Skenario Edit Riwayat 

 

 
Gambar 4. 35 Heatmap dari Skenario Edit Riwayat 

 
c. Skenario Ubah Bulan  

  Pada Gambar 4. 36, ditampilkan Skenario Ubah Bulan di mana pengguna harus 

menyelesaikannya dengan tujuan berhasil mengubah bulan pada peringkat aktivitas 
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menjadi bulan Juni. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna dapat 

menyelesaikan skenario ini, dengan rata-rata durasi waktu yang dibutuhkan adalah 48.2s. 

Missclick rate pada skenario ini tercatat sebesar 62.4%. 

 
Gambar 4. 36 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Ubah Bulan 

 
 Pada Gambar 4. 37 terlihat bahwa beberapa calon pengguna masih mengeksplorasi 

aplikasi, sehingga tahapan yang dilakukan untuk mencapai tujuan menjadi lebih panjang. 

Calon pengguna merasa penasaran dengan halaman Chart, sehingga pengguna melakukan 

eksplorasi terhadap halaman ini dan menyebabkan Missclick rate relatif tinggi. Gambar 4. 

38 menyajikan Heatmap dari Skenario Ubah Bulan, yang menampilkan area-area yang 

diklik oleh calon pengguna dan mengetahui perilaku pengguna selama pengujian, dari 

heatmap tersebut dapat dilihat banyak pengguna bisa menemukan tombol ke Halaman 

Chart dengan benar. 
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Gambar 4. 37 Hasil Navigasi dari Skenario Ubah Bulan 
 

 
Gambar 4. 38 Heatmap dari Skenario Ubah Bulan 

 
d. Skenario Buat Pengingat 

  Pada Gambar 4. 39, ditampilkan Skenario Buat Pengingat yang harus diselesaikan oleh 

calon pengguna dengan tujuan pengguna berhasil membuat pengingat. Berdasarkan hasil 

pengujian, diketahui bahwa terdapat 1 calon pengguna yang tidak berhasil menyelesaikan 

skenario karena pengguna salah klik, sehingga berpindah ke halaman lain dan tidak dapat 

kembali, sehingga Success rate yang diperoleh adalah 90.9%. Rata-rata durasi waktu yang 

dibutuhkan oleh calon pengguna untuk menyelesaikan skenario ini adalah 16.4s. Missclick 

rate pada Skenario Buat Pengingat tergolong rendah, yaitu sebesar 41.1% 

 
Gambar 4. 39 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Buat Pengingat 
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 Pada Gambar 4. 40, diketahui bahwa calon pengguna telah terbiasa dengan aplikasi, 

sehingga tahapan yang dilakukan saat pengujian skenario menjadi lebih singkat. Gambar 

4. 41 menunjukkan Heatmap dari Skenario Buat Pengingat, yang menampilkan bagian-

bagian mana saja yang diklik oleh calon pengguna dan memberikan wawasan terkait 

perilaku pengguna selama pengujian, dari heatmap dapat dilihat jika masih ada pengguna 

yang salah dalam menemukan tombol ke Halaman Pengaturan. 

 
Gambar 4. 40 Hasil Navigasi dari Skenario Buat Pengingat 

 

 
Gambar 4. 41 Heatmap dari Skenario Buat Pengingat 

 
e. Skenario Tambah Kunci PIN  

  Pada Gambar 4. 42, ditampilkan Skenario Tambah Kunci PIN yang harus diselesaikan 

oleh calon pengguna dengan tujuan pengguna berhasil menambahkan kunci PIN. 

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario ini, 
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yang ditunjukkan oleh Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi waktu yang 

dibutuhkan calon pengguna untuk menyelesaikan skenario ini adalah 27.1s. Missclick rate 

pada Skenario Tambah Kunci PIN tercatat sebesar 73.5%. Hal ini disebabkan oleh ukuran 

area tombol angka yang terlalu kecil, sehingga sulit untuk diklik. 

 
Gambar 4. 42 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Tambah Kunci 

PIN 

 Pada Gambar 4. 43, ditampikan tahapan yang dilakukan pengguna saat melakukan 

pengujian Skenario Tambah Kunci PIN. Masih terdapat beberapa calon pengguna yang 

mencoba mengeksplorasi aplikasi, sehingga tahapan menjadi lebih panjang untuk 

mencapai tujuan. Gambar 4. 44 menyajikan Heatmap dari Skenario Tambah Kunci PIN, 

yang menunjukkan area-area mana saja yang diklik oleh calon pengguna dan mengetahui 

area mana yang menarik pengguna selama pengujian, dari heatmap tersebut dapat dilihat 

jika sebagian besar pengguna dapat menemukan tombol ke Halaman Pengaturan dengan 

mudah. 
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Gambar 4. 43 Hasil Navigasi dari Skenario Tambah Kunci PIN 

 

 
Gambar 4. 44 Heatmap dari Skenario Tambah Kunci PIN 

 
f. Skenario Tambah Aktivitas  

  Pada Gambar 4. 45, ditampilkan Skenario Tambah Aktivitas yang harus diselesaikan 

oleh calon pengguna dengan tujuan pengguna berhasil menambahkan aktivitas baru. 

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario ini, 

yang ditunjukkan oleh Success rate sebesar 100.0%. Rata-rata durasi waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan skenario ini adalah 42.6s. Missclick rate pada Skenario 

Tambah Aktivitas tercatat sebesar 62.6%. 
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Gambar 4. 45 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Tambah Aktivitas 

 
 Pada Gambar 4. 46, ditampilkan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh pengguna untuk 

menyelesaikan skenario ini. Gambar 4. 47 Heatmap, menyajikan area-area mana saja yang 

diklik oleh calon pengguna selama pengujian dilakukan. Dengan heatmap dapat 

mengidentifikasi tombol mana yang paling sering menerima klik, dari heatmap tersebut 

dapat dilihat jika sebagian besar pengguna dapat dengan mudah menemukan tombol ke 

Halaman Pengaturan.  
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Gambar 4. 46 Hasil Navigasi dari Skenario Tambah Aktivitas 

 
Gambar 4. 47 Heatmap dari Skenario Tambah Aktivitas 

g. Skenario Ubah Bulan Kalender  

  Pada Gambar 4. 48, ditampilkan Skenario Ubah Bulan Kalender yang harus 

diselesaikan oleh pengguna dengan tujuan berhasil mengubah bulan kalender ke bulan Juni. 

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh calon pengguna berhasil menyelesaikan skenario ini 

dengan rata-rata durasi waktu yang termasuk kecil dibandingkan dengan skenario lain yaitu 

19.6s. Missclick rate pada Skenario Ubah Bulan Kalender tergolong yang paling tinggi, 

yaitu sebesar 81.1% Hal ini disebabkan oleh ukuran tombol untuk mengganti bulan yang 

terlalu kecil, sehingga sulit untuk diklik. 
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Gambar 4. 48 Hasil success rate, drop off, dan missclick rate dari Skenario Ubah Bulan 

Kalender 

 Pada Gambar 4. 49, ditampilkan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh calon pengguna 

dalam menyelesaikan skenario. Diketahui bahwa tahapan yang dilakukan oleh pengguna 

lebih singkat dibandingkan skenario lainnya. Gambar 4. 50 menyajikan Heatmap dari 

Skenario Ubah Bulan Kalender, yang memperlihatkan area-area mana saja yang diklik oleh 

calon pengguna dan mengetahui perilaku pengguna selama pengujian, dari heatmap 

tersebut dapat dilihat bahwa pengguna dapat menemukan tombol Ubah Bulan Kalender 

dengan mudah namun area tombol yang dapat diklik terlalu kecil sehingga perlu perubahan 

dengan mengubah ukuran tombol menjadi lebih besar. 

 
Gambar 4. 49 Hasil Navigasi dari Skenario Ubah Bulan Kalender 

 



62 
 

 
Gambar 4. 50 Heatmap dari Skenario Ubah Bulan Kalender 

 Setelah melakukan prototype testing, calon pengguna diminta untuk memberikan pendapat 

melalui form yang telah disediakan. Form ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan 

dengan alur penggunaan aplikasi dan tampilan aplikasi. Pertanyaan-pertanyaan tersebut beserta 

hasil jawabannya disajikan pada Tabel 4. 8. 

Tabel 4. 8 Pertanyaan dan Hasil Form Prototype Testing 

No Pertanyaan Hasil Jawaban 

1 
Menurut Anda, alur aplikasi mana yang 
membuat Anda bingung atau sulit untuk 
dilakukan? 

1. Tombol bulan dan tahun kalender sulit diklik 
2. Tidak ada petunjuk penggunaan aplikasi 

2 Menurut Anda, desain tampilan aplikasi 
mana yang kurang menarik? 

1. Warna jingga kotak 
2. Bingung dengan tombol centang, karena sudah 
terbiasa dengan oke dan simpan, apakah centang akan 
berubah warna hijau secara otomatis setelah mengisi 
3. Kombinasi warna pada tombol di bawah 
4. Scroll pada bagian bulan dan tahun kurang smooth 
5. Tampilan mengubah bulan 
6. Warna abu bisa dianggap netralisasi tetapi terkesan 
monoton dan tidak hidup 
7. Bosan jika aplikasi terlalu sederhana 

3 

Menurut Anda, saran apa yang dapat 
diberikan untuk alur penggunaan 
aplikasi menjadi lebih mudah 
digunakan? 

1. Tombol tanggal sulit diklik 
2. Instruksi sebelum menggunakan aplikasi dan 
menyediakan opsi help atau faq  
3. Halaman petunjuk penggunaan  
4. Shortcut fitur tertentu 

4 
Menurut Anda, saran apa yang dapat 
diberikan untuk desain tampilan aplikasi 
menjadi lebih baik? 

1. Ditambahin animasi yang bisa bergerak 
2. Mengganti warna tampilan 
3. Tampilan yang lebih warna warni dan memiliki 
berbagai macam emosi 
4. Warna yang lebih cerah 
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5. Warna yang bervariasi 
6. Tombol PIN sulit ditekan 
7. Bisa ganti warna  
8. Penggunaan warna lebih kontras 

 

 Berdasarkan hasil dari form prototype testing, desain tampilan aplikasi mood tracking 

diperbaiki sesuai dengan harapan pengguna yang tertera dalam form. Hal-hal yang perlu 

diperbaiki meliputi: kombinasi warna yang digunakan pada aplikasi kurang, beberapa tombol 

sulit untuk diklik, fitur scroll yang kurang smooth, tidak adanya petunjuk penggunaan aplikasi. 

Hasil ini disesuaikan dengan temuan dari pengujian prototype yang dilakukan sebelumnya. 

Dengan demikian, rancangan desain aplikasi mood tracking disusun untuk memenuhi harapan 

pengguna secara optimal. Berikut adalah hasil dari rancangan desain aplikasi mood tracking 

setelah dilakukan perbaikan: 

1. Hasil Perbaikan dari Tabel 4. 8 Nomor 1 

a. Tombol bulan dan tahun kalender sulit diklik 

  Tampilan button pada bulan kalender mengalami perubahan dengan menambahkan 

garis tepi pada area yang dapat diklik oleh pengguna. Perubahan ini bertujuan untuk 

mempermudah pengguna menemukan button saat ingin mengubah bulan pada kalender. 

Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 51. 

 

(a) 
 

 

(b) 

Gambar 4. 51 Button bulan kalender, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 
 
 



64 
 

b. Tidak ada petunjuk penggunaan aplikasi 

  Berdasarkan hasil pengujian menunjukkan bahwa pengguna mengalami kesulitan 

saat menggunakan aplikasi, sehingga diperlukan petunjuk penggunaan aplikasi mood 

tracking. Oleh karena itu, instruksi tentang cara menggunakan aplikasi ditambahkan, 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 52. 

 

Gambar 4. 52 Petunjuk Penggunaan Aplikasi 
 

2. Hasil Perbaikan dari Tabel 4. 8 Nomor 2 

a. Warna jingga kotak 

  Dari hasil pengujian pada 4.3.4 A/B Testing, diketahui bahwa calon pengguna 

cenderung memilih warna oranye untuk kotak, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 

4. 53(a). Namun, berdasarkan masukan yang tertera pada form pengguna, warna oranye 

dianggap kurang sesuai. Oleh karena itu, warna oranye diubah menjadi warna biru yang 

melambangkan ketenangan dan tidak terlalu kontras dengan warna yang lain, seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 4. 53(b). 

 



65 
 

 

 (a) 
 

 

(b)

Gambar 4. 53 Warna kotak pada halaman riwayat, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

b. Bingung dengan centang, apakah centang akan berubah warna hijau secara otomatis 

setelah mengisi 

  Dari hasil pengujian, diketahui bahwa pengguna merasa bingung dengan tombol 

centang yang digunakan pada halaman konfirmasi kode PIN. Untuk itu, tampilan 

centang diperbaiki menjadi ketika pengguna telah selesai mengisi kode PIN, tombol 

centang akan berubah warna menjadi warna hijau, seperti pada Gambar 4. 54(b). 

 

(a) 
 

 

(b) 
 

Gambar 4. 54 Halaman konfirmasi kode PIN, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
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c. Kombinasi warna pada tombol bawah 

  Berdasarkan hasil pengujian, kombinasi warna pada button dinilai kurang sesuai, 

sehingga perlu dilakukan perbaikan. Kombinasi warna diubah dari oranye menjadi biru 

muda agar selaras dengan warna utama aplikasi, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 

4. 55.

 

(a) 
 

 

(b) 

Gambar 4. 55 Kombinasi warna button, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

d. Scroll pada tampilan bulan dan tahun kurang smooth 

  Pada tampilan pemilihan bulan sebelumnya, pengguna mengalami kesulitan saat 

melakukan scrolling. Oleh karena itu, tampilan bulan diperbaiki dengan mengubahnya 

menjadi seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 56(b). Perubahan ini bertujuan untuk 

membuat scrolling lebih mudah dan lebih lancar. 

 

(a) 
 

 

(b) 

Gambar 4. 56 Tampilan ubah bulan, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

e. Warna abu biasa dianggap netralisasi tetapi terkesan monoton dan tidak hidup 

  Pada Gambar 4. 57(a) menunjukkan warna background sebelum dilakukan 

perbaikan, yaitu abu-abu kebiruan. Warna ini dinilai kurang sesuai, sehingga dilakukan 

perubahan menjadi warna biru muda, seperti warna yang ditunjukkan pada Gambar 4. 

57(b). 
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(a) 

 

 
(b) 

Gambar 4. 57 Warna background, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

3. Hasil Perbaikan dari Pengujian A/B Testing 

a. Warna Button Bulan 

  Hasil dari pengujian pada 4.3.4 A/B Testing menunjukkan bahwa warna biru, 

seperti yang ditunjukkan pada Gambar 4. 58(b), adalah warna button bulan yang sesuai 

untuk aplikasi mood tracking. 

 

(a) 
 

 

(b) 

Gambar 4. 58 Warna button bulan, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

b. Jumlah dan Warna Emoji 

  Berdasarkan hasil pengujian pada 4.3.4 A/B Testing, jumlah emoji mood yang 

dipilih adalah sepuluh. Pilihan emoji yang beragam ini bertujuan untuk membantu 

pengguna memilih mood yang sesuai dengan kebutuhan. Warna emoji mood juga 

diperbaiki menjadi warna yang lebih lembut dan mudah dikenali dibandingkan dengan 

warna yang sebelumnya. Perbedaan ini dapat dilihat pada Gambar 4. 59. 
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(a) 
 

 

(b) 

Gambar 4. 59 Jumlah dan warna emoji, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

4. Hasil Perbaikan dari Test Skenario Buat Kunci PIN 

a. Button PIN 

  Berdasarkan hasil pengujian pada 4.5 Hasil Test, menunjukkan bahwa pengguna 

mengalami kesulitan saat mencoba menekan kode PIN. Hal ini disebabkan oleh area 

tombol yang dapat ditekan terlalu kecil. Oleh karena itu, untuk memudahkan pengguna 

saat menekan tombol kode PIN, area tombol yang dapat ditekan diperbesar, seperti 

yang ditunjukkan pada Gambar 4. 60(b). 

 

(a) 
 

 

(b) 

Gambar 4. 60 Ukuran area button PIN, (a) Sebelum, (b) Sesudah 
 

5. Hasil survei yang tidak diperbaiki dari Tabel 4. 8 nomor 3 dan 4 

a. Shortcut fitur tertentu 

 Fitur shortcut tidak ditambahkan karena dapat menimbulkan kompleksitas apabila 

terlalu banyak shortcut tersedia. Hal ini berpotensi membuat aplikasi sulit digunakan, 
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mengingat banyaknya pilihan shortcut dapat mengurangi kesederhanaan yang disukai 

pengguna dan mengganggu pengalaman pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. 

b. Menambahkan animasi bergerak 

 Fitur animasi bergerak tidak ditambahkan pada tahap pengembangan saat ini. Namun, 

fitur ini dapat dipertimbangkan sebagai usulan untuk pengembangan aplikasi di masa 

mendatang, untuk meningkatkan daya tarik visual dan pengalaman pengguna. 

c. Tampilan yang lebih berwarna warni dan memiliki berbagai macam emosi 

 Fitur ini tidak ditambahkan untuk tahap pengembangan saat ini, namun fitur ini dapat 

dijadikan pertimbangan untuk pengembangan rancangan desain aplikasi pada masa depan 

untuk menarik pengguna menggunakan aplikasi dengan tampilan yang lebih berwarna dan 

menambahkan emosi yang beragam agar pengguna lebih leluasa memilih emosi yang 

diinginkan. 

d. Warna yang lebih cerah 

 Pemilihan warna yang lebih cerah tidak dilakukan pada tahap pengembangan saat ini, 

namun dapat dipertimbangkan untuk pengembangan rancangan desain aplikasi pada masa 

mendatang. Hal ini dapat dilakukan dengan menambahkan fitur yang dapat mengganti 

tampilan warna aplikasi sesuai yang diinginkan pengguna.  

e. Warna yang bervariasi 

 Penggunaan warna yang bervariasi tidak dilakukan pada tahap pengembangan saat ini, 

namun dipertimbangkan untuk ditambahkan pada tahap pengembangan selanjutnya. 

Dengan menambahkan fitur yang dapat mengubah tampilan aplikasi sesuai warna yang 

diinginkan, pengguna dapat memilih variasi warna dengan bebas. 

f. Bisa ganti warna 

 Fitur yang dapat mengganti warna tampilan tidak ada pada tahap pengembangan saat 

ini. Namun, fitur ini dapat ditambahkan pada pengembangan pada masa mendatang untuk 

menarik perhatian pengguna dengan menawarkan tampilan aplikasi dengan berbagai 

macam warna yang dapat diubah. 

g. Penggunaan warna lebih kontras 

 Penggunaan warna yang lebih kontras tidak dilakukan pada tahap pengembangan saat 

ini, namun dapat dilakukan pada masa mendatang dengan penambahan fitur yang dapat 

mengubah tampilan warna aplikasi sesuai dengan preferensi masing-masing pengguna. 

Berikut adalah seluruh rancangan desain aplikasi yang telah dilakukan perbaikan. 
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Gambar 4. 61 Rancangan Desain Aplikasi 1 
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Gambar 4. 62 Rancangan Desain Aplikasi 2 



72 
 

 
Gambar 4. 63 Rancangan Desain Aplikasi 3 

 

4.5.1 Hasil Skor Test 

 Pada tahap ini, sebelum calon pengguna diminta untuk menjawab kuesioner, calon 

pengguna mencoba kembali menggunakan aplikasi dengan desain aplikasi yang telah 

diperbaiki, setelah itu pengguna mengisi kuesioner dengan 15 pertanyaan yang disediakan pada 

Tabel 3. 2 dengan memberikan  penilaian dari 1 hingga 5. Pertanyaan-pertanyaan terebut 

dirancang untuk mengukur pengalaman dan kesan mereka terhadap aplikasi mood tracking. 

Kuesioner ini diikuti oleh sembilan calon pengguna yang sebelumnya telah berpartisipasi pada 

Tabel 4. 3. Hasil ini akan digunakan untuk mengetahui kualitas desain aplikasi mood tracking.  

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 
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3 = Ragu-ragu 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 

Tabel 4. 9 Hasil Kuesioner Penilaian 

Pengguna Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 

P1 4 2 4 1 5 1 5 1 4 2 4 1 5 2 5 

P2 3 2 5 1 4 2 4 3 4 2 4 1 5 1 5 

P3 4 2 5 2 5 1 5 1 4 1 5 1 4 1 5 

P4 4 2 4 2 4 2 4 4 4 2 4 1 4 2 4 

P5 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 5 

P6 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 5 

P7 5 5 5 2 5 1 5 1 4 2 5 1 5 1 5 

P8 5 1 5 1 3 3 4 4 5 3 5 5 5 1 3 

P9 4 3 4 3 4 3 4 2 4 3 4 3 4 2 4 
 

 Berdasarkan hasil kuesioner yang telah dilakukan, langkah selanjutnya adalah melakukan 

perhitungan sebagai berikut: untuk pertanyaan positif, skor dikurangi dengan cara mengurangi 

1 dari jawaban pengguna (n-1). Sementara itu, untuk pertanyaan negatif, skor dihitung dengan 

cara mengurangi jawaban pengguna dari angka 5 (5-n). Setelah itu, seluruh skor dari setiap 

pengguna akan dijumlahkan, kemudian hasilnya dibagi 6 dan dikalikan 10. Perhitungan ini 

dilakukan untuk mendapatkan skor akhir yang mendekati 100, mengingat jumlah pertanyaan 

kuesioner adalah 15. 

Tabel 4. 10 Hasil Penjumlahan Kuesioner 

Pengguna Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Jumlah (Jumlah/6) x 
10 

P1 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 53 88,33 

P2 2 3 4 4 3 3 3 2 3 3 3 4 4 4 4 49 81,67 

P3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 55 91,67 

P4 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 44 73,33 

P5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 59 98,33 

P6 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 59 98,33 

P7 4 0 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 53 88,33 

P8 4 4 4 4 2 2 3 1 4 2 4 0 4 4 2 44 73,33 

P9 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 40 66,67 
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Total 759,99 

 

Hasil dari total penjumlahan skor yang telah diperoleh dari seluruh jawaban kuesioner akan 

dibagi dengan jumlah keseluruhan calon pengguna yang berpartisipasi dalam mengisi 

kuesioner tersebut. Dengan langkah ini, akan didapatkan hasil akhir berupa nilai rata-rata skor 

SUS. 

𝜒̅ =
∑𝜒
𝑛

 
( 4.10 ) 

 
𝜒̅  =  Skor rata-rata 

∑𝜒  =  Total skor SUS 

n  =  Jumlah calon pengguna 

Skor rata-rata  =  
&'()*	,-'.	/0/

123*)4	5)*'6	7869926)
 

 

( 4.11 ) 

 

Skor rata-rata  =  
:;<,<<
<

 

 

( 4.12 ) 

Skor rata-rata  =  84,44 

 
Gambar 4. 64 Contoh Penilaian Skor SUS (Astari & Putra, 2021) 

 

Dari hasil perhitungan skor SUS tersebut, diketahui bahwa rancangan desain aplikasi mood 

tracking berhasil mencapai skor di atas rata-rata standar, yaitu 68 (Sharfina & Santoso, 2016). 

Skor yang diperoleh untuk rancangan desain aplikasi ini adalah 84,44, yang termasuk dalam 

kategori Excellent dengan Grade Scale B. Hasil pengujian ini menunjukkan bahwa rancangan 
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desain aplikasi telah berhasil memenuhi kebutuhan serta harapan yang diinginkan oleh calon 

pengguna, sekaligus membuktikan bahwa desain tersebut mampu memberikan pengalaman 

pengguna yang optimal. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai perancangan desain UI/UX untuk 

aplikasi mood tracking dengan menggunakan metode Design Thinking, dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Dengan menggunakan metode Design Thinking, pengguna dapat lebih mudah dalam 

melacak mood sehari-hari. Hal ini terbukti dari hasil pengujian rancangan desain 

aplikasi yang memperoleh skor 84,44 yang berada di atas rata-rata standar 68. Skor 

tersebut termasuk dalam kategori Excellent dengan Grade Scale B (Sharfina & Santoso, 

2016). 

2. Rancangan desain UI/UX aplikasi yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan 

dan harapan calon pengguna. Dari segi UI, desain memenuhi preferensi dengan 

penggunaan warna pastel, tombol yang intuitif, dan font yang jelas terbaca. Sementara 

dari segi UX, aplikasi dirancang agar proses pengisian mood tetap sederhana, tanpa 

terlalu banyak informasi yang harus diisi, sehingga memudahkan pengguna dalam 

mencata mood mereka. 

 
5.2 Saran 

 Dalam perancangan desain UI/UX aplikasi mood tracking, terdapat beberapa saran untuk 

pengembangan desain ke depannya, yaitu: 

1. Pilihan pengaturan warna tampilan, warna tampilan dapat diubah sesuai dengan 

preferensi masing-masing pengguna. Dengan menyesuaikan warna tampilan, aplikasi 

akan terasa lebih personal dan tidak monoton. 

2. Penambahan animasi interaktif, animasi yang bergerak di dalam aplikasi mood tracking 

menjadi daya tarik tambahan, sehingga ketertarikan pengguna untuk menggunakan 

aplikasi mood tracking. 

3. Penambahan karakter interaktif, karakter aplikasi dapat memberikan sambutan selamat 

datang atau menanyakan kabar pada pengguna. Hal ini dapat membuat pengguna 

merasa lebih nyaman dan familier saat menggunakan aplikasi mood tracking. 
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