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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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