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ABSTRAK

Kesehatan mental merupakan komponen mendasar dari definisi kesehatan.Dalam
beberapa tahun terakhir, proporsi orang dengan penyakit mental telah meningkat.
Kementerian Sosial saat ini mencatat kurang lebih ada 11.500 jumlah psikolog dari ikatan
psikolog indonesia. Untuk mendorong masyarakat yang memiliki kesadaran baik mengenai
kesehatan mental juga sangat bergantung pada perilaku individu masyarakatnya, perilaku
mencari bantuan dalam konteks kesehatan mental didefinisikan sebagai suatu proses
koping adaptif yang bertujuan untuk mencari pendampingan dari luar untuk menyelesaikan
masalah terkait kesehatan mental seseorang . Maka dari itu dengan adanya Afeksi sebagai
aplikasi berbasis website layanan edukasi dan konsultasi kesehatan relasi pertama di
Indonesia. Hadirnya Afeksi dikarenakan hanya ada sekitar 0.29 psikiater dan 0.18 psikolog
Per 100.000 penduduk. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan antarmuka
pengguna pada website Afeksi menggunakan pendekatan Lean UX. Pengembangan website
dengan antarmuka dan pengalaman pengguna yang baik diperlukan untuk interaksi yang
efisien. Agar website yang telah dibuat memenuhi tujuan dan kebutuhan pengguna, maka
diterapkan pengujian menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dengan
parameter Daya tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi, dan Kebaruan. Hasil
pengujian mendapatkan hasil sangat baik pada daya tarik (2,150), Kejelasan (2,125),
Efisiensi (2,175), Stimulasi (1,925), Kebaruan (1,875) sedangkan pada parameter
Ketepatan (1,700) mendapatkan hasil baik. Berdasarkan penilaian tersebut website Afeksi
mendapatkan nilai rata-rata diatas 0,8 dari keenam parameter penilaian, yang menunjukkan
evaluasi positif. Maka dapat disimpulkan website Afeksi dikembangkan menggunakan
metode Lean UX memberikan pengalaman yang postif saat dilakukan pengujian
menggunakan User Experience Questionnaire.

Kata Kunci: Kesehatan Mental, Antarmuka Pengguna, Lean UX, User

Experience Questionnaire.
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ABSTRACT

Mental health is a fundamental component of the definition of health. In recent
vears, the proportion of people with mental illnesses has increased. The Ministry of
Social Affairs currently records approximately 11,500 psychologists from the
Indonesian Psychologists Association. To encourage a community that is well-
aware of mental health, it also heavily depends on the individual behaviors of the
society, seeking help in the context of mental health is defined as an adaptive coping
process aimed at seeking external support to address someone's mental health-
related problems. Therefore, with the existence of Afeksi as a web-based
educational and consulting health service, it becomes the first relationship health
service in Indonesia. The presence of Afeksi is due to the fact that there are only
about 0.29 psychiatrists and 0.18 psychologists per 100,000 population. This study
aims to develop a user interface for Afeksi website using the Lean UX approach.
The development of a website with a good user interface and experience is
necessary for efficient interaction. To ensure that the website meets user goals and
needs, testing is applied using the User Experience Questionnaire (UEQ) method
with parameters of Attractiveness, Clarity, Efficiency, Precision, Stimulation, and
Novelty. The test results show excellent ratings for Attractiveness (2.150), Clarity
(2.125), Efficiency (2.175), Stimulation (1.925), Novelty (1.875), while Precision
(1.700) received a good rating. Based on these assessments, the Afeksi website
received an average score above 0.8 for all six evaluation parameters, indicating a
positive evaluation. Therefore, it can be concluded that the Afeksi website
developed using the Lean UX method provides a positive experience during testing
using the User Experience Questionnaire.

Kata Kunci: Mental Health, User Interface, Lean UX, User Experience

Questionnaire.
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