
 

 

 

 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

LIONEL MARCELIUS 

00000051643 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 



 

 

i 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

  

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Desain (S.Ds.) 

 

LIONEL MARCELIUS 

00000051643 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 



 

 

ii 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

rrrrrrrrrrHALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Dengan ini saya,  

Nama     : Lionel Marcelius  

Nomor Induk Mahasiswa : 00000051643  

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

 

Tugas akhir dengan judul:  

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh 

orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya 

nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam 

pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia 

menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Tugas Akhir yang telah 

saya tempuh.  

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

 

 

(Lionel Marcelius) 

  

  



 

 

iii 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN  
 

Tugas Akhir dengan judul 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

Oleh 

Nama    : Lionel Marcelius 

NIM    : 00000051643 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

 

Telah disetujui untuk diajukan pada 

Sidang Ujian Tugas Akhir Universitas Multimedia Nusantara 

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

 

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A.  

0311099302/043487 

Pembimbing  

 

 

Cennywati, S.Sn., M.Ds. 

1024128201/071277 



 

 

iv 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PENGESAHAN  
 

Tugas Akhir dengan judul 

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

Oleh 

Nama    : Lionel Marcelius 

NIM    : 00000051643 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

 

Telah diujikan pada hari Selasa, 28 Mei 2024 

Pukul 09.45 s.d 10.30 dan dinyatakan 

LULUS 

Dengan susunan penguji sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ketua Sidang 

 

 

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A. 

0311099302/043487  

 

Penguji 

 

 

Frindhinia Medyasepti, S.Sn., M.Sc. 

0319098202/068502 Pembimbing  

 

 

Cennywati, S.Sn., M.Ds. 

1024128201/071277 

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

 

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A.  

0311099302/043487 



 

 

v 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI  

KARYA ILMIAH MAHASISWA 

 
Yang bertanda tangan dibawah ini: 

 

Nama    : Lionel Marcelius 

NIM    : 00000051643 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/S1/S2 

Judul Karya Ilmiah  :  

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia: 

 Memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia Nusantara 

untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya di repositori Knowledge 

Center, sehingga dapat diakses oleh Civitas Akademika/Publik. Saya 

menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya buat tidak mengandung data 

yang bersifat konfidensial dan saya juga tidak akan mencabut kembali izin 

yang telah saya berikan dengan alasan apapun. 

Saya tidak bersedia, dikarenakan: 

 Dalam proses pengajuan untuk diterbitkan ke jurnal/konferensi 

nasional/internasional (dibuktikan dengan letter of acceptance)**. 

 

Tangerang, 20 Mei 2024 

 

 

 

 

                  

            (Lionel Marcelius) 

 

 

** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/HKI selama 6 bulan kedepan, saya bersedia mengizinkan penuh 

karya ilmiah saya untuk diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN. 

 

 



 

 

vi 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan rahmat-Nya penulis 

dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul “Perancangan UI/UX Aplikasi 

tentang Pencegahan Demam Berdarah bagi Orang Tua”. Pada kesempatan ini, saya 

ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang 

telah memberikan dukungan, bimbingan, dan bantuan dalam penyusunan tugas 

akhir ini. 

Penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Ninok Leksono, M.A., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas 

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi 

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara. 

4. Cennywati, S.Sn., M.Ds., sebagai Pembimbing pertama yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas 

akhir ini. 

5. Dr. Novitria Dwinanda, Sp. A, dari RS Puri Indah sebagai narasumber 

yang telah menjelaskan banyak seputar topik demam berdarah. 

6. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan 

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

Penulis berharap dengan adanya penulisan tugas akhir ini, pembaca mendapatkan 

pengetahuan baru yang dapat bermanfaat baginya. 

 

Tangerang, 11 Juni 2024 

 

 

 

 

(Lionel Marcelius) 



 

 

vii 
Perancangan UI/UX Aplikasi…, Lionel Marcelius, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN UI/UX APLIKASI TENTANG 

PENCEGAHAN DEMAM BERDARAH 

BAGI ORANG TUA  

 (Lionel Marcelius) 

ABSTRAK 

Demam berdarah dengue merupakan suatu masalah kesehatan yang serius di 

Indonesia. Pada beberapa tahun terakhir, angka kasus demam berdarah 

meningkat secara drastis mengakibatkan kesehatan masyarakat yang 

menurun. Salah satu faktor meningkatknya angka kasus demam berdarah 

adalah curah hujan yang tinggi, akibatnya banyak populasi nyamuk. Penyakit 

demam berdarah disebabkan virus dengue yang ditularkan melalui gigitan 

nyamuk betina Aedes, maka dari itu pencegahan demam berdarah dapat 

dilakukan dengan menghindari gigitan nyamuk. Kelompok usia yang paling 

rentan tertular virus dengue adalah anak berumur 5 – 14 tahun karena 

kekebalan tubuhnya yang sedang melewati masa perkembangan. Peningkatan 

kasus demam berdarah terus melonjak akibat kepadatan populasi dan sanitasi 

lingkungan yang buruk hingga mengancam kesehatan masyarakat tekan 

risiko kematian. Dalam mendorong masyarakat untuk melakukan pencegahan 

demam berdarah pemerintah sudah mengajak masyarakat untuk melakukan 

langkah-langkah pencegahan 3M Plus namun masyarakat masih belum 

berperan aktif dalam melakukan kegiatan pencegahan demam berdarah. 

Maka dari itu, penulis merujuk solusi dirancang sebuah media informasi 

tentang pencegahan demam berdarah bagi orang tua. 

 

Kata kunci: UI/UX, Aplikasi Seluler, Demam Berdarah, Pencegahan, Orang 

Tua 
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UI/UX DESIGN OF AN APPLICATION ABOUT 

DENGUE FEVER PREVENTION 

FOR PARENTS 

 (Lionel Marcelius) 

ABSTRACT (English) 

Dengue hemorrhagic fever is a serious health problem in Indonesia. In recent 

years, the number of dengue fever cases has increased drastically resulting 

in declining public health. One of the factors increasing dengue fever cases 

is high rainfall, resulting in large population of mosquitoes. Dengue fever is 

caused by the dengue virus which is transmitted through the bite of female 

Aedes mosquitoes, therefore dengue fever can be prevented by avoiding 

mosquito bites. The group most vulnerable contracting the dengue virus is 

children aged 5 – 14 years caused by their immune system that is currently 

undergoing development. The increase in dengue fever cases continues to 

soar due to population density and poor environmental sanitation, 

threatening public health and the risk of death. In encouraging the public to 

prevent dengue fever, the government has introduced the public to take 3M 

Plus preventive measures, but the public still does not play an active role in 

carrying out dengue fever prevention activities. Therefore, the author refers 

to a solution designed as an information media about preventing dengue fever 

for parents. 

 

Keywords: UI/UX, Mobile Apps, Dengue Fever, Prevention, Parents 
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