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 Kesehatan mental merupakan aspek penting dari kesejahteraan 

individu yang sering diabaikan dalam masyarakat modern, terutama 

di Indonesia, di mana masalah kesehatan mental semakin meningkat, 

terutama di kalangan remaja dan dewasa muda. Penelitian ini 

mengusulkan solusi berupa aplikasi Calmind, yang dirancang untuk 

memudahkan pengguna dalam mencari layanan kesehatan mental dan 

menyediakan informasi edukatif terkait kesehatan mental. Metode 

Design Thinking digunakan dalam proses perancangan aplikasi ini, 

yang terdiri dari lima tahap: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test. Hasil penelitian ini menunjukkan antarmuka aplikasi yang 

dilengkapi Fitur pencarian profesional kesehatan mental (psikolog dan 

psikiater), konsultasi daring, artikel kesehatan mental, Rekomendasi 

penanganan dokter.  bedasarkan usability testing menunjukkan bahwa 

aplikasi ini berpotensi meningkatkan kesadaran akan pentingnya 

kesehatan mental dan memberikan akses yang lebih baik kepada 

layanan kesehatan mental di Indonesia. 
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1. PENDAHULUAN  

Kesehatan mental merupakan aspek penting dari kesejahteraan individu yang sering kali diabaikan dalam 

masyarakat modern. Di Indonesia, masalah kesehatan mental semakin meningkat, terutama di kalangan remaja dan 

dewasa muda. Menurut data terbaru, sekitar 95,4% remaja mengalami gejala kecemasan dan 88% mengalami gejala 

depresi pada tahun 2021[1]. Keterbatasan akses terhadap layanan kesehatan mental, seperti jumlah profesional yang 

terbatas dan stigma sosial, memperburuk situasi ini[2]. Oleh karena itu, diperlukan solusi inovatif yang dapat 

meningkatkan aksesibilitas dan pemahaman masyarakat mengenai kesehatan mental. 

Penelitian ini mengusulkan solusi berupa aplikasi Calmind, yang dirancang untuk memudahkan pengguna 

dalam mencari layanan kesehatan mental seperti psikolog, psikiater, konselor, dan terapis, serta menyediakan 

informasi edukatif terkait kesehatan mental. Proses perancangan aplikasi menggunakan metode Design Thinking, yang 

berfokus pada kebutuhan pengguna dan pengembangan solusi yang inovatif. Aplikasi ini akan memiliki fitur-fitur 

seperti pencarian profesional kesehatan mental, profil lengkap tentang profesional,  
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Konsultasi Online, Rekomendasi Penanganan dokter dan Artikel edukatif.[3] 

 Melalui aplikasi ini, diharapkan pengguna dapat dengan mudah mendapatkan informasi yang jelas dan 

terpercaya tentang para profesional kesehatan mental serta menemukan dukungan yang sesuai dengan kebutuhan 

mereka. Dengan demikian, CALMIND berpotensi untuk meningkatkan kesadaran akan pentingnya kesehatan mental 

dan memberikan akses yang lebih baik kepada layanan kesehatan mental di Indonesia[4][5] 

2. METODE  

Design Thinking adalah pendekatan inovatif yang digunakan untuk memecahkan masalah dengan fokus pada 

kebutuhan pengguna. Metode ini melibatkan pemahaman mendalam terhadap pengguna dan konteksnya, serta 

menciptakan solusi yang relevan dan efektif. Design Thinking terdiri dari lima tahap utama: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test. Pendekatan ini bertujuan untuk menghasilkan produk atau layanan yang tidak hanya fungsional 

tetapi juga memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna[6] 

 

 
Gambar 1. Proses Design Thingking 

2.1 Empathize 

Tahap emphatize adalah aktivitas pengumpulan data yang mengutamakan empati terhadap orang-orang di 

sekitar kita, terutama pengguna.[7]. Pada tahap ini, pendekatan dilakukan dengan menggunakan Google Form untuk 

mengumpulkan data dari pengguna potensial melalui penyebaran kuesioner. kemudian melakukan brainstorming 

untuk mengidentifikasi pain point berdasarkan hasil kuesioner tersebut. Tahap ini bertujuan untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam mengenai kebutuhan dan pengalaman pengguna. 

2.2 Define  

Define merupakan sebuah cara untuk mendapatkan pandangan dari user dan memahami Kebutuhannya[5] 

Tahapan define bertujuan untuk mengevaluasi dan memahami semua data dan informasi yang dikumpulkan pada tahap 

emphatize.[8]. Hasil analisis digunakan untuk membuat user persona dan Affinity Diagram. 

2.3 Ideate 

Tahapan ini merupakan langkah dalam proses dimana kita merancang dan menghasilkan berbagai ide dan 

solusi yang telah dikumpulkan di tahap sebelumnya yang diharapkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna[8]. Pada 

tahap ini, tim mengadakan sesi brainstorming untuk menghasilkan ide-ide dan solusi. Ide-ide yang terkumpul 

dikelompokkan berdasarkan kategori tertentu, kemudian dipilih solusi terbaik melalui proses voting. Setelah itu, tim 

membuat user flow, wireframe, dan desain antarmuka pengguna. 

2.4 Prototype 

Prototype adalah proses pembuatan tampilan yang berupa rancangan awal suatu produk dibuat [5]. Prototipe 

ini bertujuan untuk memberikan gambaran awal mengenai tampilan dan fungsionalitas aplikasi, meskipun dalam 

bentuk yang belum final. 

2.5 Test 

Test adalah teknik yang dipakai dalam melaksanakan evaluasi yang mendapatkan pertanyaan atau rangkaian 

tugas yang harus diselesaikan oleh pengguna. Dari hal tersebut akan mendapatkan feedback dari pengguna[5]. Pada 

tahap ini, dilakukan uji coba di aplikasi CalmInd menggunakan metode Single ease question (SEQ). Metode ini 

bertujuan untuk mengukur kemudahan pengguna dalam menyelesaikan setiap tugas yang diberikan dalam 

aplikasi.[9][10]. Metode ini dilakukan dengan cara memberikan beberapa tugas kepada responden untuk menjawab 5 

pertanyaan yang disusun berdasarkan prinsip pada metode SEQ yang harus dijawab oleh responden menggunakan 
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skala likert 1-7 setelah responden selesai melakukan usability testing.[11] Berikut adalah tabel 1 yang mencantumkan 

pertanyaan SEQ yang diajukan kepada pengguna setelah menyelesaikan setiap tugas dalam aplikasi CalmInd 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan SEQ 

No Tugas Pertanyaan SEQ Skala 1-7 

1 Mendaftar dan login dengan akun baru Seberapa mudah Anda merasa saat 

mendaftar dan login? 

1 (Sangat Sulit) – 7 

(Sangat Mudah) 

 

2 Menemukan artikel kesehatan mental Seberapa mudah Anda menemukan 

artikel yang sesuai kebutuhan Anda?

  

1 (Sangat Sulit) – 7 

(Sangat Mudah) 

 

3 Menghubungi profesional kesehatan 

mental 

Seberapa mudah Anda merasa saat 

menghubungi profesional?  

1 (Sangat Sulit) – 7 

(Sangat Mudah) 

 

4 Mengatur jadwal konsultasi  Seberapa mudah Anda merasa saat 

mengatur jadwal konsultasi?  

1 (Sangat Sulit) – 7 

(Sangat Mudah) 

 

5 Membaca artikel dan membagikan ke 

media sosial  

Seberapa mudah Anda membaca artikel 

dan membagikannya ke sosial media?

  

1 (Sangat Sulit) – 7 

(Sangat Mudah) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bagian ini dijelaskan hasil penilitian sekaligus diberikan pembahasan secara menyeluruh. Hasil dapat 

disajikan dalam bentuk gambar, grafik, tabel dan lain-lain sehaingga pembaca mudah memahami. Bagian pembahasan 

dapat dilakukkan dalam beberapa subbab.   

3.1. Empathize 

Pada tahap Empathize, dilakukan penyebaran kuesioner online menggunakan Google Form yang dibagikan 

di grup dan pesan pribadi. Kriteria Responden sebagai berikut: 

a. Usia 18-45 tahun 

b. Pernah atau tertarik menggunakan aplikasi kesehatan. 

c. Bersedia berbagi pengalaman terkait kesehatan mental. 

d. Mengalami gejala seperti kecemasan, depresi, atau stress 

Kuesioner terdiri dari 10 pertanyaan yang dirancang untuk menggali pengalaman dan pandangan responden terkait 

kesehatan mental. Berikut adalah tabel 2 yang mencantumkan Daftar pertanyaan.  

Tabel 2, Daftar Pertanyaan 

No Daftar Pertanyaan 

1. Apakah Anda aktif dalam kegiatan kampus atau 

organisasi? Jika ya, kegiatan apa saja? 

2. Apakah Anda memiliki pekerjaan part-time atau 

tanggung jawab lain di luar akademik? 

3. Bagaimana Anda menggambarkan kepribadian 

Anda? (Misalnya, introvert atau ekstrovert)  

4. Apa yang ingin Anda capai dalam hal kesehatan 

mental? 

5. Apakah Anda pernah merasa enggan mencari 

bantuan kesehatan mental? Jika iya, mengapa? 

6. Apa tantangan terbesar yang Anda hadapi ketika 

mencari bantuan kesehatan mental? 

7. Seberapa penting privasi dan kerahasiaan bagi 

Anda saat menggunakan aplikasi kesehatan mental? 
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8. Apakah Anda memiliki preferensi dalam hal 

metode pembayaran untuk konsultasi? 

9. Apa yang membuat Anda merasa nyaman atau 

tidak nyaman saat berkonsultasi secara online? 

10 Apa saran Anda untuk meningkatkan pengalaman 

menggunakan aplikasi kesehatan mental? 

 

Data yang dikumpulkan dari responden menunjukkan variasi dalam pengalaman dan kebutuhan mereka terkait 

kesehatan mental. Berikut adalah ringkasan dari beberapa jawaban responden: 

a. Aktivitas dan Tanggung Jawab: Sebagian besar responden aktif dalam kegiatan kampus atau organisasi, dengan 

beberapa juga memiliki pekerjaan paruh waktu. 

b. Kepribadian: Responden menunjukkan beragam kepribadian, baik introvert maupun ekstrovert, yang 

mempengaruhi cara mereka mengatasi stres. 

c. Tujuan Kesehatan Mental: Banyak responden ingin mencapai keseimbangan emosional yang lebih baik dan 

mengurangi stres. 

d. Kendala dalam Mencari Bantuan: Beberapa responden merasa enggan mencari bantuan kesehatan mental karena 

merasa masalah mereka sepele atau kesulitan dalam menyampaikan permasalahan. 

e. Privasi dan Kenyamanan: Responden menekankan pentingnya privasi dan kerahasiaan saat menggunakan aplikasi 

kesehatan mental. 

3.2. Define 

Pada tahap ini, informasi yang diperoleh dari kuesioner online digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan 

dan tantangan pengguna dalam konteks penggunaan aplikasi kesehatan mental. berapa hasil utama dari tahap ini 

adalah sebagai berikut: 

3.2.1. User Persona 

Berdasarkan analisis data, user persona dibuat untuk menggambarkan karakteristik pengguna aplikasi 

kesehatan mental. Gambar 2 menjelaskan  contoh user persona yang dihasilkan. 

 

 
Gambar 2. User Persona 

 

3.2.2. Affinity Diagram 

Penggunaan Affinity Diagram pada tahap ini bertujuan untuk mengorganisasi data dan ide secara sistematis, 

sehingga memudahkan dalam mengidentifikasi kebutuhan utama pengguna. Dengan mengelompokkan hasil 

brainstorming ke dalam tiga bagian utama yaitu Fitur Layanan Medis, Manajemen Pengguna, serta Edukasi dan 
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Informasi, penulis dapat memetakan solusi yang akan diberikan oleh aplikasi secara lebih terstruktur[12][15]. Berikut 

Gambar 3 menjelaskan affinity diagram yang dihasilkan. 

 

Gambar 3. Affinity Diagram 

3.3 Ideate 

 Pada tahap ini, ide yang dihasilkan sebagai solusi harus sesuai dengan masalah pengguna. Tim mengajukan 

berbagai ide solusi yang dikelompokkan ke dalam kategori utama: fitur layanan kesehatan mental, edukasi, dan 

manajemen pengguna. Kemudian Proses voting dilakukan untuk menentukan prioritas fitur yang akan dikembangkan. 

Dari hasil ide tersebut penulis membuat userflow & design system. Berikut Gambar 4 & 5 menjelaskan  Hasil Ide dan 

Prioritas yang dihasilkan. 

 

Gambar 4. Hasil Vote 

 

Gambar 5. Hasil prioritas fitur 

3.4 Prototype 

Tahap Prototype dalam proses Design Thinking dilakukan dengan merancang antarmuka pengguna (user 

interface) yang berfungsi untuk memberikan gambaran awal mengenai aplikasi dengan tingkat ketelitian yang tinggi 

(high fidelity). Pada High-fidelity tampilan desain solusi lebih detail seperti warna, icon, dan lain-lain. Bentuk high-

fidelity berupa mockup. Disini peneliti membuat wireframe dengan detail paling baik, disini semua konten yang akan 
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ditampilkan dalam wireframe sudah tergambar jelas dari warna, typograpy, button, icon, padding, spacing dan lain 

sebagainya[13]. High fidelity merupakan sebuah prototype yang sudah menggunakan material yang diharapkan 

menjadi gambaran final dari tampilan suatu system yang ingin dibuat seperti prototype hasil Ad obe XD, Figma, 

Visual Basic, Invision Studio dan Marve[14]. Berikut Gambar menjelaskan affinity diagram yang dihasilkan. 

 
Gambar 6. Tampilan Daftar Akun yang memungkinkan pengguna untuk membuat akun baru dengan mengisi 

informasi yang diperlukan. 

 
Gambar 7. Tampilan masuk akun, di mana pengguna dapat masuk dengan akun yang sudah ada. 

 
Gambar 8. Tampilan beranda yang menyediakan akses cepat ke fitur-fitur utama besert ada chat bot AI 
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Gambar 9. Tampilan daftar dokter, yang menampilkan pilihan dokter kesehatan mental yang dapat dipilih oleh 

pengguna untuk konsultasi lebih lanjut. 

 
Gambar 10. Tampilan artikel yang menyajikan berbagai artikel yang berkaitan dengan kesehatan mental untuk 

menambah wawasan pengguna. 

 

 
Gambar 11. Tampilan chat dokter, yang memungkinkan pengguna untuk berkonsultasi dengan dokter melalui pesan. 
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Gambar 12. Tampilan rekomendasi dokter yang isinya memberikan saran dan langkah-langkah penanganan 

berdasarkan kebutuhan pengguna. 

3.5 Test  

 Pengujian dilakukan terhadap sejumlah pengguna yang telah menyelesaikan berbagai tugas dalam aplikasi 

Calmind. Data yang diperoleh dari responden dianalisis untuk menentukan tingkat kemudahan penggunaan aplikasi. 

Berikut adalah tabel 3 hasil pengujian berdasarkan pertanyaan SEQ: 

Tabel 3. Hasil pengujian 

No Tugas Skor rata 

rata SEQ 

Jumlah 

Responden 

1 Mendaftar dan login dengan akun baru 7.0 20 

 

2 Menemukan artikel kesehatan mental 6.0 20 

 

3 Mencari profesional kesehatan mental 4.5 20 

 

4 Melihat Rekomendasi Dokter 5.5 20 

 

5 Membaca artikel  6.0 20 

 

Berdasarkan hasil pengujian usability testing pada aplikasi Calmind, diperoleh skor rata-rata Single ease 

question (SEQ) dari 20 responden untuk lima tugas utama yang diujikan. Secara keseluruhan, skor rata-rata SEQ 

berkisar antara 4,5 hingga 7,0, yang mengindikasikan tingkat kemudahan penggunaan aplikasi dari sudut pandang 

pengguna. 

a. Tugas ini mendapatkan skor tertinggi yaitu 7.0, menunjukkan bahwa pengguna merasa sangat mudah dalam 

menyelesaikan proses pendaftaran dan login. Hal ini sejalan dengan temuan sebelumnya yang menyatakan 

bahwa proses pendaftaran yang sederhana dapat meningkatkan kepuasan pengguna [12]. 

b. Menemukan artikel kesehatan mental Dengan skor 6.0, pengguna juga merasa relatif mudah dalam menemukan 

artikel yang mereka cari. Ini menunjukkan bahwa navigasi aplikasi cukup intuitif, mendukung hasil penelitian 

yang menunjukkan pentingnya desain antarmuka yang user-friendly untuk meningkatkan aksesibilitas informasi  

c. Mencari profesional kesehatan mental Tugas ini mendapatkan skor terendah yaitu 4.5, mengindikasikan bahwa 

pengguna mengalami kesulitan dalam menemukan profesional kesehatan mental melalui aplikasi. Hal ini 

menunjukkan perlunya perbaikan dalam fitur pencarian atau penyajian informasi terkait layanan kesehatan 

mental 

d. Melihat rekomendasi dokter dengan skor 5.5, pengguna merasa cukup nyaman dalam melihat rekomendasi 

dokter, meskipun masih ada ruang untuk perbaikan agar pengalaman ini lebih baik. 
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e. Membaca artikel denganSkor 6.0 menunjukkan bahwa membaca artikel dalam aplikasi juga dianggap mudah 

oleh pengguna, mencerminkan efektivitas penyajian konten dalam aplikasi  

Secara keseluruhan, tingkat kemudahan penggunaan aplikasi Calmind tergolong baik, dengan rata-rata skor 

SEQ di atas 5,0. Namun, perbaikan tetap diperlukan pada fitur-fitur tertentu, terutama dalam hal navigasi dan 

penyajian informasi yang lebih intuitif dan terstruktur. 

4. KESIMPULAN  

Aplikasi Calmind menawarkan solusi inovatif dalam meningkatkan kesadaran dan aksesibilitas layanan 

kesehatan mental di Indonesia, terutama di kalangan remaja dan dewasa muda yang cenderung kurang mendapatkan 

perhatian dalam hal kesehatan mental. Melalui desain yang berfokus pada pengguna, aplikasi ini menyediakan fitur 

pencarian profesional kesehatan mental, konsultasi daring, artikel edukatif, dan rekomendasi penanganan dokter yang 

dapat membantu pengguna mengelola masalah kesehatan mental mereka dengan lebih mudah dan efisien. Metode 

Design Thinking yang diterapkan dalam proses perancangannya terbukti efektif dalam menciptakan antarmuka yang 

intuitif dan responsif. Hasil usability testing menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan pengalaman 

pengguna dan memberikan dampak positif dalam upaya pemulihan kesehatan mental. Ke depan, aplikasi Calmind 

memiliki potensi untuk terus berkembang, dengan menambah fitur baru dan memperluas jangkauan layanan, guna 

memberikan kontribusi lebih besar terhadap perbaikan kesehatan mental di Indonesia.  
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