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PERANCANGAN APLIKASI MENGENAI PENCEGAHAN 

PENYAKIT JANTUNG KORONER UNTUK USIA 18 TAHUN 

KE ATAS 

 (Wiliam Handoko) 

ABSTRAK 

Jantung merupakan organ yang rentan terhadap berbagai penyakit, salah 

satunya merupakan penyakit jantung koroner. Penyakit ini merupakan 

penyakit berbahaya yang mulai banyak muncul pada masyarakat muda 

berusia 18 tahun keatas khususnya di kota besar seperti DKI Jakarta. 

Melalui metode perancangan Human centered design oleh IDEO, masalah 

ditelusuri secara lebih mendalam dan informasi seputar permasalahan dicari 

melalui tahapan inspiration berupa kuesioner dan Group Interview. Hasil 

riset dan penggumpulan data yang dilakukan menunjukkan kurangnya 

informasi yang tidak lengkap, kurang menarik, bahasa yang sulit dipahami, 

dan sulit dikonsumsi masyarakat menjadi masalah utama yang ingin 

diangkat dalam penelitian ini. Perencanaan purwarupa karya mengikuti 

metode perancangan ideation dan implementation berupa aplikasi yang 

dirancang dengan konsep gamifikasi dan disempurnakan melalui proses 

alpha dan beta test yang diuji coba langsung kepada target audiens.  

 

Kata kunci:Aplikasi, Pencegahan, Penyakit Jantung Koroner 
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APPLICATION DESIGN REGARDING CORONARY HEART 

DISEASE PREVENTION FOR AGES 18 YEARS AND ABOVE 

(Wiliam Handoko) 

ABSTRACT (English) 

The heart is an organ that is susceptible to various diseases, one of which is 

coronary heart disease. This disease is a dangerous disease that is starting 

to appear in young people aged 18 years and over, especially in big cities 

like DKI Jakarta. Based on the Human centered design design method by 

IDEO, problems are explored in depth and information is researched 

through the inspiration stages using questionnaires and Group Interviews. 

The results of research and data collection that have been carried out show 

that the lack of incomplete, appealing information, hard to understand 

language and difficult for public consume is the main problem addressed in 

this research. The prototype design follows the ideation and implementation 

design method in the form of an application designed with the concept of 

gamification and refined through an alpha and beta test process that is 

tested directly on the target audience. 

 

Keywords: Application, Coronary Heart Disease, Prevention 
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